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Amiaos! 


Nie ma tego złego, co by na dobre nie wy 
szło - podobno, bo Ja tak dokładnie nie wiem. 
Dostaję od Was sporo listów protestujących 
przeciw usunięciu «0dlot0w» z edycji Rese- 
tu bez płytki. Mmmm... Dtugo wahaliśmy się 
czy przenieść «Odloty», czy nie. Zwyciężyła 
jednak - jak nam się wydawało - zdroworoz¬ 
sądkowa koncepcja, biorąca sie z prostego 
założenia, że Reset jest pismem o grach. Oka¬ 
zuje się, że koncepcja ta była błędna: z Wa¬ 
szej reakcji wnioskuję, żo «Odloty» stanowi 
ły najbardziej atrakcyjny dział gazety. 

W tym momencie spojrzeliśmy na siebie z 
Kelebornem - szełem “Odlotów* - i zaświta¬ 
ła nam w głowie myśl, że w takim wypadku 
może lepiej wyrzucić z bezcedekowego Re 
seta opisy gior, dokładając w zamian “Odlo¬ 
ty*. Bo cos musieliśmy wyrzucić, ale mylą się 
ci, którzy twierdzą że w ten sposób tytko po¬ 
zornie obniżyliśmy cenę pisma. Pozbawiliśmy 
edycję bez płytki 16 stron, czyli 16 procent 


recenzentów z Resetu - zrobią swoje. “Od¬ 
loty* to odloty (a nawet nie zawsze takie zno¬ 
wu odloty); artykuły o podobnej tematyce znaj¬ 
dziecie w mnóstwie różnych pism, podobne 
albo i ciekawsze inłormacje są w programach 
IV, książkach. A gdzie znajdziecie tyle kon¬ 
kretnej informacji o grach? 

Co ciekawe, takiej reakcji nie wywołało 
zniknięcie z pisma plakatu, chociaż spodzie¬ 
waliśmy się więcej pretensji o plakat wła¬ 
śnie. lym, którzy pytali o plakat, odpowia 
dam jeszcze raz: plakat zniknął tylko chwi¬ 
lowo i pojawi się znowu, być może już w 
listopadzie, w znacznie atrakcyjniejszej for¬ 
mie. Sądzę, że nie mylimy się przypuszcza¬ 
jąc, iż ucieszy Was plakat większy, wydru 
kowany na osobnym arkuszu papieru, wszy¬ 
tym wprawdzie do pisma, ale me zawierającym 
stron z tekstem (wciąż protestowaliście, że 
na odwrocie plakatu drukowane są teksty, 
które szkoda wyrywać). 


Jan ftechniewicz. TWnasz Piątkowski. Maciej 
fttryckl. Konrad Pluciński, Agnieszka 
Prgkopiuk. Adam Sobieraj. Roman Tłylski, Piou 
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skrótów nadesłanych materiałów 

/dewructwo me ponosi odpowiedzialno¬ 


ść *reść publikowanych ogłoszeń i zastrzega 
sor e ,rawo odmowy ich przyjęcia, jeśli ich 
tresc lub ferma są sprzeczne z limą programo¬ 
wą bądź charakterem pisma lub są niezgodne 
z interesem Wydawcy 
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objętości. Cena spadła o 25 procent. Czyli jed Więcej zmian na razie nie przewidujemy, 
nak jest różnica. Większość z tego, co zrobiliśmy do tej pory, 

Rozumiem żal Czytelników przyzwyczajo- okazała się jednak słusznymi posunięciami, 
nych do «Odtotów». liemrtej wtiąż mnie i wszyst- Niemniej nie wpadamy w samouwielbienie i 
kim w Red Akcji wydaje się, że zasadniczym walczymy dalej: teraz o ciągłe, nieustanne pod- 

tematem pisma są gry. Dlatego staraliśmy noszenie poziomu naszej gazetki, żeby ilość 

się uniknąć sytuacji, w której z edycji bez ciekawostek ze świata gier przyciągnęła do 
cedeka zniknie cokolwiek, co dotyczy gier. nas nawet tych, którzy kupowali Reset bez 
lak też się stato - zachowaliśmy pefną ob- CD dla <<Odlotów». Ciekaw jestem, jak spodo- 
jętość wszystkich działów poświęconych gra ba się Wam eksperymentalny pomysł «uko- 
niu, zachowaliśmy temat numeru (który roz- miksowienia* dziafu Nowości - w tym nume- 
kręcamy powoli, ale chyba skutecznie - ar rze zrobiliśmy je z zupełnie nowym komiksem 
tykuf o spolszczeniach gier podobał się Wam, “popularnonaukowym* o grach. Mam nadzie- 
co bardzo mnie ucieszyło), zachowaliśmy kon ję, że pomysł trafi w dziesiątkę. Może któ- 
kursy i wszystko co wydawało się nam istot regoś dnia przekonwertujemy do postaci ko- 
ne. Ale te «Odloty»... miksu cale nasze pismo? Brzmi odjazdowo. 

No cóż... Martwi mnie Wasza reakcja, ale prawda? Pozdrawiam, 
liczę na to, że zainteresowanie nowymi gier- 

cami i przywiązanie do starych znajomych - d6StP0y6r@P6S6t.C0m.pl 

** - 

1 - Nie zbliżać się 

2 - Dotykać tylko w rękawiczkach 

3 - Nędzna... 

4 - Kiepska, tylko dla uzależnionych 

5 - Przeciętna, dla fanów gatunku 

6 - Niezła, na długie zimowe wieczory 

7 - Dobra, choć nie pozbawiona wad 

8 - Bardzo dobra, warta każdej złotówki 

9 - Doskonała, wybitny przedstawiciel gatuku y 

1 D- (lia rnku 







JUŻ W SPRZEDAŻY NAJLEPSZA KOMPUTEROWA SYMULACJA WYŚCIGÓW FORMUŁY 1 


GRANDPRIX 3 

GEOFFA CRAMMONDA 


Grand Prix B to kontynuacja dwóch legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i Grand Prix S. 
Znów zasiądziesz za kierownicą superszybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcyjne odwzorowanie 
mechanizmów prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania - to najwyższej 
jakości, fotograficzna grafika. Pamiętaj, to jednak nie zwykła relacja telewizyjna - Grand Prix 3 to wyścigi, 
w których Ty jesteś kierowcą i Ty walczysz o tytuł najszybszego kierowcy świata! 




Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw Formuły 1 
zawierająca idealne odwzorowanie wszystkich torów, zespołów i bolidów. Możesz startować 
w pojedynczych wyścigach, w wyścigach nie wliczanych do punktacji, czy wreszcie wziąć 
udział w pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix zawierającym min.: przygotowanie 

samochodu, jazdy próbne, treningi, a także sesje kwalifikacyjne. 

I Przejdź poprzez pięć poziomów trudności: I Wyśrubuj wyniki korzystając z zaawansowanych 
od Początkującego do Mistrza. procedur konfiguracji pojazdu oraz opcji umożli- 

I Tak jak w prawdziwym świecie będziesz musiał wiających rejestrację osiągów, 
przystosować styl prowadzenia samochodu I Przeżyj całą akcję jeszcze raz korzystając 

do zmiennych warunków pogodowych. z rzutów telewizyjnych oraz innych ustawień 

I By ułatwić granie dostępne jest osiem ułatwień kamery stworzonych przez autorów gry. 
w prowadzeniu samochodu, dzięki czemu Grand I Ścigaj się z innymi o tytuł najszybszego za 

Prix 3 jest idealne zarówno dla początkujących jak pośrednictwem sieci LAN dla 3-4 graczy, 
i bardzo doświadczonych graczy. 

Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix B http://gpB.cdprojekt.com 
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1 1998 na licencji Formula One Administration Ltd. Formula One, Formula 1, FI, FIA Formula One World Championship (oraz ich tłumaczenia, znaki graficzne i pochodne) 
są zastrzeżonymi znakami handlowymi grupy firm Formuty 1 
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AGE OF EMPIRESII: THE C0N0UER0RS 
Wymagania P1B6, 32MB, Win95/98, 
DirectX 

Wersja demonstracyjna dodatku do gry 
AGE OF EMPIRES II Do dyspozycji gra¬ 
cza oddano nowe misje, nowe jednostki, 
nowe scenariusze Zapowiada się więc do¬ 
datkowa dawka doskonalej strategii. 

BLAIR WITCH V0LUME 1: RUSTIN 
PARR 

Wymagania: P233, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 

Zrobiony małym nakładem finansowym 
film wzbudził niesamowite emocje wśród 
widzów Czy podobnie będzie z grą, zoba¬ 
czymy Ponury nastrój, świszczący wiatr, 
błyskające pioruny - oto sceneria, w której 
przychodzi nam zmierzyć się z nieznanym 
wrogiem. . 

CUE CLUB 

Wymagania: P16B, 16MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 

Dość dawno na naszych komputerach nie 
gościł żaden bilard. Efektowna grafika, 
muzyka, możliwość pogrania i porozma¬ 
wiania z drugą osobą przez internet - oto, 
co będzie oferował nam CLUE CLUB. Na 
razie proponujemy potrenować w wersję 
demo tej gry. 

COSSACKS - EUROPEAN WARS 
Wymagania: PI66, 32MB, Win95/98, 
DirectX. 

Dość ciekawie zapowiadająca się stratę 
gia czasu rzeczywistego. Mila dla oka 
grafika i niewielkie wymagania sprzętowe 
zapowiadają ciekawą zabawę na długie 
wieczory. 

DELTA FORCE: LAND WARRIOR 
Wymagania: Pil 300, 64MB, Win95/98. 
DirectX 7, akcelerator 30. 

Kolejna odsłona gry DELTA FORCE. Do¬ 
czekała się ona w końcu obsługi akcelera¬ 
torów graficznych i wygląda naprawdę 
efektownie Niestety, z prędkością działa 
ma jest znacznie gorzej, ale to możecie 
ocenić sami instalując demo 

GUBBLE BUGGY RACER 
Wymagania: P200, 32MB, Win95/98, 
DirectX, zalecany akcelerator 3D. 

Śmieszne wyścigi śmiesznych pojazdów. 
Mimo, ze gra należy do bardzo prostych, 
ładna kolorowa grafika i dynamiczna jaz¬ 
da mogą sprawić sporo radości. 

HEAVY METAL: F.A.K.K. 2 
Wymagania: Pil 233, 32MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D obsługujący 
OpenGL. 

Wszystko wskazuje na to, ze ta gra będzie 
hitem sezonu Wspaniała grafika oparta 
na engine QUAKE 3, dużo broni do wybo¬ 
ru, ciekawa fabuła a przede wszystkim 
seksowna panienka w roli głównej. 

LONDON RACER 

Wymagania: P233, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 

Wyścigi samochodowe rozgrywające się 
na ulicach Londynu 




NASCARHEAT 
Wymagania: Pil 266, 32MB, 
Win95/98, DirectX, akcelera¬ 
tor 3D 

Wyścigi NASCAR są bardzo 
popularne w USA. U nas 
znajdują się w cieniu europej¬ 
skich imprez samochodo¬ 
wych Spróbujmy jednak za¬ 
kosztować trochę emocji kie¬ 
rowcy samochodu wyścigo¬ 
wego tego typu, grając w grę 
NASCAR HEAT. 

SANITY: AIKENS ARTIFACT 
Wymagania: Pil 300, 64MB 
Win95/98/2000, DirectX 7, 
zalecany akcelerator 3D. 

Bardzo ciekawie zapowiadają¬ 
ca się gra. Wcielamy się 
w postać specjalnego agenta, 
którego zadaniem jest ochro¬ 
na świata przed bardzo groź¬ 
nymi przestępcami potrafią¬ 
cymi wykorzystywać w walce 
nadprzylodzone moce. Ich je¬ 
dynym dążeniem jest całko¬ 
wita zagłada ludzkości 

STAR TREKDS9: THE FALLEN 
Wymagania: P233, 64MB, 
Win95/98/NT4/2000, DirectX, 
zalecany akcelerator 3D. 

Kolejna gia wykorzystująca 
motywy bardzo popularnego 
Stai Treka. Tym razem do 
stworzenia gry wykorzystano 
engine z UNREAL TDURNA- 
MENT, więc można liczyć na 
długie chwile dobrej rozrywki. 













































eNotes 

Komputerowy pi Typom macz 
o rzeczach do zrobienia w po¬ 
staci małych notatek, które 
można umieścić na pulpicie. 


Sachs Marinę Aquarium 

Bardzo ładnie zrobiony wyga- 
szacz ekranu, prezentujący 
ryby pływające w akwarium. 
Naprawdę warto zobaczyć! 

GolZilla 

Najnowsza wersja programu 
wspomagającego ściąganie 
plików z internetu 

Time Killer 

Program umożliwiający wyłą¬ 
czenie komputera po określo¬ 
nym czasie. Idealny dla tych, 
którzy chcą dawkować sobie 
przyjemność siedzenia przed 
moni totem. 


RESET WWW OFFLINE 

Dla tych, którzy jeszcze nie ma¬ 
ją dostępu do mternetu - strona 
WWW Resetu offlme 

STEROWNIKI 

DirectX 7.0a PL 
nVidia Detonator 3 


WinAmp 2.65 

Najnowsza wersja najpopular¬ 
niejszego programu do od¬ 
twarzania plików mp3 


Windows Media Player 7 

Najnowszy wersja programu 
do odtwarzania wszelkiego 
typu plików multimedialnych. 


MAGAZYNY INTENETOWE 

Magazyn Interek Nr 5 
Magazyn NoName Nr 07 
Sic! Nr 11 i 12 
Wirtualny Komputer Nr 10 
ZałogaG Nr 14 

OUAKEWORLD BY ROOS 

Mocna dawka najnowszych 
modów i konwersji dla wszyst 
kich miłośników gry QUAKE III 




CDex 


Ciekawy program do zrzuca¬ 
nia i zapisywania w formacie 
wav lub mp3 ścieżek audio 
z płyt CD. Dodatkowo potrafi 
pobierać tytuły utworów z ba¬ 
zy CDDB. 


Windows Commander 

Najnowsza wersja bardzo wy¬ 
godnego programu wspoma¬ 
gającego obsługę plików i me 
tylko, wzorowanego na pro¬ 
gramie Norton Commander. 


PATCHE 

7 Kingdoms 2 Patch 1.20 
Age of Empires 2 Patch 
Battlezone 2 Patch 
Dark Reign 2 Patch 1 1 
Diablo 2 Patch 1.03 
FA KK 2 Patch 1 02 
MDK 2 Patch 9001 
Nox Patch 1.2 
Star TYek DS9: The Fallen 
DEMO Patch 
Terminus Patch 1.7 
Unreal Tournament Patch 428 
Vampire: The Masąuerade - 
Redemption Patch 
Warlords Battlecry patch 1.01 
X-Tension Patch 15 
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Cue Club . 

Heavy Metal FAKK2 
Kryształowy Klucz 
Millennium Games 

Pompei. '/jjm...... 

Rmg . 

Submarine Titans .. 

Sydney 2000 . 

Warlords Battlecry 


,51 

34 
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44 
40 
50 
42 
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38 
48 


K a Horyzoncie 


Gracz w wojsku.4 |tatot$f s/onytaju 

Sekty. Is Tajlandia/'..^/. .16 

Patefon - U2, Madonna, I ma Trawa.18 

Funky Filon .Ostrożnie z rewolucja.20 

Kinematograf - Władca Gotota vs. Tyson.22 

Pierścieni, Drapieżc^/..’o Johny.24 


Arcanum. 

Baldurs Gate. 

Blair Witch {Jstfeot. 

Escape from MonJceyfsland 


Azeroth 


Temat numeru 
„PLATFORMA CYFROWA": 

czyli burzliwa historia 
platformówek .28 



ORADNIKI 


Jordan, Krooger, McSon, Roos, Tzkee 
















































W PAŹDZIERNIKU KILKUDNIOWA IMPREZA NA STATKU, PANIENKI NA MIEJSCU! JEDZIESZ? 





j. 


W polskiej wersji językowej 

Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 


. 


Ina 


Fa 


r 


W eź sprawy 
w swoje ręce 
i popłyń w rejs 
ogromnym 
liniowcem pełnym 
najfajniejszych 
panienek pod 
słońcem. 

Udowodnij, źe 
jesteś prawdziwym 
macho. Uwierz 
w siebie i poderwij 
najseksowniejsze 
laski na statku; 
od bibliotekarki t . 
aź po samą Panią 
Kapitan, tylko 
od Ciebie zależy 
czy przyjemnie 
dopłyniesz 
do celu... 
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dą unikalne umiejętności każdego 
członka zespołu i ich wykorzysta¬ 
nie. Przekonamy się o tym pod ko¬ 
niec listopada — na ten bowiem 
termin przewidziana jest premie¬ 
ra polskiej wersji gry. 

mr mm - 

Lada dzień na półki sklepowe po¬ 
winna trafić druga gra z seni o bom¬ 
bowcach B-17. Tym razem aby za¬ 
pewnić maksymalną dawkę reali¬ 
zmu, oprócz wspaniałej, precyzyjnej 
grafiki i dokładnego odwzorowa¬ 
nia praw fizyki autorzy postano¬ 
wili dać graczom możliwość obej¬ 
rzenia wnętrza samolotu. Bę¬ 
dziemy mogli śledzić pracę wszystkich 
członków załogi, a nie tylko piło- 


przygotowań do zimy i świst Bożego Na¬ 
rodzenia? Iflij róuiniez chcielibyśmy przy¬ 
łączyć się do rozentuzjazmowanego tłu¬ 
mu i jako pierwsi składamy wam najlep¬ 
sze życzenia bożonarodzeniowe! 

R wracajac do tematu, do meritum spra¬ 
wy... Rychle nadejście Gwiazdki rozwią¬ 
zało jeżyki rzeczników prasowych, czego 
efekty możecie zobaczyć poniżej. UJ oko 
i ucho rzucają się przede wszystkim dwa 
pierwszorzędne tytułu-TOftlB RfllOER CHRO- 
NICLES i RETURN 10 CRSTIE UJ01FENS1EIN. 
Co ważne, oba ukaża się zapewne pod ko¬ 
niec tego stulecia i mogą służyć jako świet¬ 
ny prezent pod choinkę lub - jak kto wo¬ 
li - jako deser po kolacji wigilijnej. Ciao! 


jesień - kolorowe liście i kasztany spada- 
ja z drzew na głowy uczniów spieszących 
do szkól. Niektórych zaczyna ogarniać no¬ 
stalgia. melancholia i inne świństwa, któ¬ 
re w zbyt dużych ilościach doprowadzić mo¬ 
gą do schizofrenii i oblekania, flbubgugu- 

5 uu... (niektórych już to dotknęło - red.), 
le kto by się tym przejmował, kiedy ca¬ 
ły świat oszalał i z kopyta zabrał się do 




Mimo, iz na brak tytułów roz¬ 
grywających się w czasie rzeczy¬ 
wistym, opowiadających o misjach 
komandosów lub brygad antyter¬ 
rorystycznych narzekać nie moż¬ 
na. szefowie australijskiej firmy Blue 
Tongue uznali, że rynek z otwar¬ 
tymi rękami przyjmie jeszcze jed¬ 
ną. Fabuła STARSHIPTROOPERS 
opiera się na książce i filmie pod 
tym samym tytułem — jest rok 
2268 i ludzkość musi bronić się 
przed najazdem wielkich robali, zwa¬ 
nych Arachmdami. Do walki zosta¬ 
je wystawiona elitarna jednostka 
piechoty, której poczynaniami za¬ 
rządzać będzie gracz. Autorzy obie¬ 
cują. że w ST najistotniejsze bę- 



ta. A w powietrzu będzie mogło spo¬ 
tkać się aż 16 dowódców „Lata¬ 
jących Fortec", dzięki rozbudowa¬ 
nemu trybowi multiplayer. 

NHL 2001 

[EA Sports] 

Hokej w wydaniu Electronic Arts 
mimo swej wysokiej jakości posia¬ 
dał kilka wad. Raz było czegoś za 
mało, raz za dużo i koniec końców 
poszczególne edycje zaliczane by¬ 
ły raczej do gier zręcznościowych 
mz do symulatorów sportu. Tak tez 
będzie z NHL 2001 — widocznie 
właśnie tało kierunek obrał dział Sports 
firmy EA. NHL 2001 to tradycyj¬ 
nie 30 klubów, z wszystkimi aktu¬ 
alnymi nazwiskami, jak również 20 
międzynarodowych składów. Wraz 
z grą otrzymamy rozbudowany edy¬ 
tor drużyn, z pomocą którego bę¬ 
dziemy mogli zbudować od podstaw 
cały hokejowy świat. Nowa jest rów¬ 
nież fizyka ruchów zawodników i krąż¬ 
ka — całość, łącznie z bójkami, zo¬ 
stała zwirtualizowana z pomocą tech¬ 
nologii motion-capture. Zmianom 
uległa także sztuczna inteligencja, 
na którą składają się: dynamicz¬ 
ne stosowanie odpowiednich stra¬ 
tegii, nowe sposoby zdobywania 
punktów i publiczność, która 
wreszcie zachowuje się tak, jak przy¬ 
stało. Nawet podczas zbiorowej bi¬ 
jatyki... 
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RETURN TOCASTLEWOLT 


Jako że premiera RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN zbliża się wielkimi krokami, posta¬ 
nowiliśmy opowiedzieć wam, co też za perełki składają się na tę grę. Jed- 
• a ^ > nym z najpotężniejszych elementów, oprócz oczywiście silnika Kteja 

numer 3, jest bez wątpienia inteligencja komputerowych postaci - 
fOWŁ#" zarówno wrogów, jak i botów, których niewielki oddział będzie 
nas od czasu do czasu wspierał. Żołnierze kryją się, potrafią 
osłaniać atakujących kolegów, a nawet odrzucają wysłane w ich 
kierunku granaty. Wśród bogatego arsenału znajdziemy Lugera. 
. \ \ Mausera, Tompsona, nieodzowną rakietnicę, Venom - potężny ka- 

SH3L rabin masz y now y- m ‘ otacz 

ognia i tajemniczy pręt, któ- 

rego szczegółów działania “ 

autorzy nie chcą ujawniać. 

V|B Na placu boju, złożonym z ^ 

niewiarygodnie rozległych po- 
/ ziomów, oprócz zwykłych żoł- 

nierzy spotkamy również pófu- 

, * marłych ludzi Himmlera i nieco % 

poprawionych mechanicznie r\ 

® komandosów. Całość została ^ 

zgrabnie zapakowana w trzy . i 

tryby rozgrywki: death- !> 
match, teamplay i ta- ^ ^ 
jemnicze trzecie «coś». ^ ; ^iSUSu 

Wagitr i ( r 0 
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[SNOWBALL INTE- 
RACTIVE] 

Rzecz dzieje się w roku 1072. 
Wojna między Bogami a ich bez¬ 
cielesnymi wrogami rozgorzała na 
dobre. Aby ratować starożytne ar¬ 
tefakty stanowiące wiedzę całej ludz¬ 
kości, do boju wyrusza kilkunastu 
nieśmiertelnych herosów. Moca¬ 
rze, w których przyjdzie nam się 
przeistaczać, trafiają do krainy Fa- 
therdale na kilka dni przed osta¬ 
teczną konfrontacją Dobra i Zła. 
Tak właśnie rozpoczyna się akcja 
gry THE GUARDIANS OFASGARD 
- ciekawej mieszanki eRPeGa i przy- 
godówki. Naszymi poczynaniami kie¬ 
rować ma ponoć niezwykle szcze¬ 
gółowo przygotowana fabuła, wią¬ 
żąca ze sobą kilka różnych stylów 
gry, m.in. RPG, RTS i grę akcji. Tym, 
co jeszcze przyprawia nas o drże¬ 
nie kończyn, jest ponad 150 nie¬ 
powtarzalnych postaci. 400 ręcz¬ 
nie rysowanych przedmiotów, 
siedem epizodów zbudowanych z 
mokradeł, bagien, pustyń, równin, 
dolin, lasów i kilku innych wersji 
krajobrazu, składających się na po¬ 
nad 60 lokacji. 


LAND WARRI0R 

[NovaLogic] 

NovaLogic udało się po raz ko¬ 
lejny zadziwić wyczekujących gra¬ 
czy. Wszystko wskazywało, że LAND 
WARRIOR, który powinien pojawić 
się w przeciągu kilku tygodni, hu¬ 
lać będzie na silniku typu Voxel. Oka¬ 
zało się jednak, ze firma zrezygno¬ 
wała z «pozeracza mocy» na rzecz 
pracującego w 100 proc. w 3D no¬ 
wego silnika, prezentującego po¬ 
dobno piękno technologii Voxel w 
połączeniu z olbrzymią wydajnością 
i renderowaniem nawet tysiąca me¬ 
trów naprzód. Reszta LAND WAR- 
RIOR-a prezentuje się również cał¬ 
kiem, całkiem: zagmatwana, umie¬ 
jętnie zaprojektowana fabuła, 
opisująca przygody pięciu wetera¬ 
nów Delta Force, zróżnicowane mi¬ 
sie, od ratowania zakładników, po¬ 


przemyśleniom zamiast M.O.U.T 
dostaniemy SHRAPNEL: URBAN WAR- 
FARE 2025. Niby nic, a podobno 
nowy tytuł łatwiej kojarzyć się bę¬ 
dzie z prezentowanym typem gry. 
Wszystko inne pozostało po sta¬ 
remu. łącznie z datą premiery, któ¬ 
rą wcześniej ustalono na drugi kwar¬ 
tał 2001 roku. Rozgrywająca się 
w latach 20. przyszłego wieku ak¬ 
cja gry SHRAPNEL przeistoczy nas 
w żołnierzy lekkiej piechoty stosu¬ 


przez sabotaże, az po bezpośred¬ 
nie ataki na siedziby terrorystów, 
nowoczesne bronie i wyposażenie, 
w którego skład wchodzić będą ka¬ 
mery wideo, GPS, zakładane na gło¬ 
wę wyświetlacze oraz laserowe ce¬ 
lowniki. Ot, taki terminatorek w 
wersji light. 


IWMft 


Chłopcy z 
Ripcord Ga- 
mes doszli 
do wniosku, 
ze ich ostat¬ 
nie dziecko 
nie posiada 
bynajmniej fa¬ 
scynującego 
imienia i dzię¬ 
ki takim oto 


jącej dotychczas nieznane forte¬ 
le wojenne. Superrealistyczne 
otoczenie, budynki i pojazdy bar¬ 
dzo podobne do tych, jakie widzi¬ 
my obecnie - to tylko wstęp do ca¬ 
łej historii. Strzelanka FPS. bo w 




Land Warrior 























TOMB RAIDER CHRONICLES 


EIDOS & THIEF 


ny pakunek map, skór, power-up-ów 
i innego dobrodziejstwa. 

BPllfi^lTIDE 

... należy do bardzo modnego ostat¬ 
nio gatunku: on-lineowychgierRPG 
rozgrywanych w świecie fantasy. 


Wraz ze śniegiem, mrozem i innym zimniskiem nadchodzi powo¬ 
li moment, na który czekają rzesze fanów — czwarta część przy¬ 
gód Lary Croft, tym razem opatrzona nazwą CHRONICLES. Gra ma 
charakter reminiscencji — jej przyjaciele przypominają sobie czte¬ 
ry największe przygody życia Lary. Każda misja rozgrywana jest w in¬ 
nym miejscu i ma zupełnie inny charakter. I tak: Irlandia to Lara 
16-letnia, nie umiejąca posługiwać się jeszcze bronią, niemiecki 
U-Boot to 100 proc. sensacji, Rzym przypomina klasycznego TR, 
a Wieża to przedziwne miejsce utrzymane w stylu high-tech. Sil¬ 
nik graficzny nie uległ drastycznym zmianom — zwiększono tylko 
liczbę przedstawianych detali oraz poprawiono oświetlenie. Lara 
potrafi wykonywać kilka nowych czynności, np. przeszukiwać po¬ 
mieszczenia i balansować na cienkiej linie. Wśród nowości napo¬ 
tkamy także karabin snajperski, haki, możliwość walki wręcz i dwa 
nowe, obcisłe stroje. Z kolekcji Armaniego czy Chanel? 


takim właśnie klimacie utrzymany 
jest SHRAPNEL, zadysponuje po¬ 
nadto potężnym arsenałem bazu¬ 
jącym na znanych nam zabawkach 
i nieodzownym u tego gatunku mul- 
tiplayerem. Śmiało juz teraz zarzą¬ 
dzamy mobilizację graczy. 

MECHWARRIOR 4 

[MICROSOFT] 

Kiedy Microsoft wykupił serię 
MECHWARRIOR, wszyscy zasta¬ 
nawiali się, czy zmiana opiekuna 
wyjdzie grze na dobre. Atakujący 
jeszcze przed Gwiazdką ME¬ 
CHWARRIOR 4 za wszelką cenę chce 
nam udowodnić, że tak. A oto «krót- 
ki» przegląd nowości, którymi 
szczyci się M4: dynamiczny sce¬ 
nariusz dopasowujący się do po¬ 
czynań gracza, 21 w pełni mody¬ 
fikowalnych mechów, nowe bro¬ 
nie, lepsza kontrola nad 
kolegami-mechami (którzy potra¬ 
fią oprócz standardowych rozka¬ 
zów wykonywać różne skompliko¬ 
wane manewry taktyczne), znacz¬ 
nie rozbudowana inteligencja 
komputerowych przeciwników, 
którzy uczą się analizując Twoje ru¬ 


Spokojne zazwyczaj niebo, roztaczające się nad całym naszym gro- 
wym światem, zasnuły burzowe chmury — domysłów, oczywiście. Otóż 
pewien pragnący pozostać anonimowym programista z LG Studios po¬ 
informował media, jakoby znany wszystkim koncern Eidos, właści¬ 
ciel między innymi postaci Lary Croft, dokonał kolejnego zakupu. No¬ 
wym nabytkiem stał się podobno... uwaga, uwaga!!!... THIEF. I to nie 

feden, ale cała seria razem z ko¬ 
dem nowego engine'u 
do kolejnych przygód 
naszego przyjaciela - 
złodzieja. Firma Eidos 
po kilku dniach ocze¬ 
kiwania... potwierdzi¬ 
ła plotkę. Oprócz te¬ 
go na jaw wyszło tak¬ 
że, że kontynuacją 
serii zajmie się teksań¬ 
ski oddział lon Storm, 
na czele z Warrenem 
Spectorem - twórcą 
m.in. DEUS EX. Pozo¬ 
staje nam tylko wypo¬ 
lerować łom, czekać na 
trzeciego bandziora i 
siać modły, aby lon 
Storm nie spaprał 
sprawy. 


grywane w najróżniejszych warun¬ 
kach atmosferycznych. Jak widać 
adopcja okazała się udana. 


UT: GOTY 

[Infogrames] 


chy, potrafią się między sobą ko¬ 
munikować, a co ważne - posia¬ 
dają odmienne osobowości i sty¬ 
le walki. Zobaczymy także tętniące 
życiem otocznie złożone nieraz z 
setek budynków i samochodów, któ¬ 
re - podobnie jak przechodniów - 
możemy zamieniać w mokre pla¬ 
my, oraz dzienne i nocne misje roz¬ 


... to oficjalny dodatek do 
UNREAL TOURNAMENT, a jego peł¬ 
na nazwa to GAMĘ OF THE YEAR. 
Wewnątrz pudelka oprócz pełnej 
wersji UT znajdziemy pack, na któ¬ 
ry składają się trzy mody i ponad 
20 nowych map. Ale stop 1 Wszyst¬ 
kie trzy dodatki, tj. Tactical Ops, 
Rocket Arena i Chaos UT to tyl¬ 
ko rozszerzone wersje modów, któ¬ 
re miały już swoją premierę w Sie¬ 
ci. Tactical Ops to próba przenie¬ 
sienia rzeczywistych warunków 
bojowych grupy komandosów w świat 
UT, ze szczególnym naciskiem na 
aspekt walki drużynowej. Rocket 
Arena to specyficzny tryb walki, 
dobrze znany graczom na całym świę¬ 
cie Na Chaos UT składają się na¬ 
tomiast: nieco inne podejście do 
wieloosobowego fragowama, no¬ 
we mapy i bronie, takie jak np. ku¬ 
sza i automatyczna wieżyczka. Au¬ 
torzy upchnęli dodatkowo pokaz- 



□ □ □ □ □ 


e rt 2 0 0 0 



























^ W'ECjto*^6^lEH 
DC EcfiKOHo^AtH, U^- 
.-NA/.AZC4 FonJoeóu 
>Cm? H«E NA"i- 
(-NoW^ZE KfśfcOot. 


Czy ktoś spodziewał się kiedyś, że słodycze, które rozpuszczają się w ustach, a nie w dłoni, doczekają się swojej specjal¬ 
nej, komputerowej wersji? Ekipa Simon & Schuster postarała się, aby tak się stało, ubierając swd] nowy produkt w kostium 
z półki «ultraszybka mieszanka gry akcji i edukacji». Wprawdzie M&M’s: THE LOST FORMULAS przeznaczona jest dla nie¬ 
co młodszych odbiorców, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by część z was przeistoczyła się w orzeszka w cukrowej polewie 
i pomogła odnaleźć zaginione receptury potrzebne do wytwarzania M&M’s. Przez słodką krainę prowadzić nas będą przy¬ 
gody wszystkich kolorów cukierkowej braci, której raz po raz będziemy musieli pomagać wychodzić z opresji. Słodkie ma¬ 
rzenia naszych młodszych braci i sióstr mają szansę spełnić się już w najbliższym czasie. 


Wiele z zaimplementowanych w niej 
elementów zasługuje na specjal¬ 
ną pochwałę, ale z ostatecznym 
werdyktem musimy zaczekać jesz¬ 
cze kilka miesięcy. Przygodę swą 
zaczynamy z mieście New Jollis peł¬ 
nym bandziorów, szaleńców i ka¬ 
płanów. Postać, którą na samym 
początku tworzymy z drobniutkich 
detali, może należeć do jednej z 
siedmiu ras oraz do jednej z 26 
profesji Ponad 200 czarów z ośmiu 
szkół, 3000 przedmiotów, kalen¬ 
darz i system prawny to dopie¬ 
ro wstęp do samej gry. Autorzy 
zadbali o uwzględnienie roli repu¬ 
tacji naszego gracza, system po¬ 
gawędek, odpowiednio dobrany sys¬ 
tem walki z czarami o modyfiko- 
walnej mocy. znakomicie 
przygotowaną dynamiczną ekono¬ 
mię wyznaczającą ceny na zasa¬ 
dach popytu i podaży, a także opcję 
zmartwychwstania okupioną oczy¬ 
wiście odpowiednią karą. 

MOTO RACER 3 


Grupie Delphine Software, 
twórcom m in. obu części MO¬ 
TO RACERA, widocznie nie dość 
dobrze żyło się z kolegami z Elec¬ 
tronic Arts. Cichaczem spakowa¬ 
li manatki i przenieśli się za oce¬ 
an, gdzie z wielką pompą zostali 
przyjęci pod skrzydła swojego no¬ 
wego wydawcy - Infogrames. I są 
juz tego pierwsze efekty. Wpom¬ 
powane z wielkim impetem w mo¬ 


tocyklową serię pieniądze zaowocują trzecią częścią gry 
MOTO RACER. Słychać już głosy, jakoby kolejna edycja 
niosła ze sobą szereg nowych elementów, poprawek i nie¬ 
konwencjonalnych rozwiązań Jak na razie obie strony uchy¬ 
lają się od komentarzy na temat daty premiery i platform, 
na jakich pojawi się MR3. 

BATTLE ISLE: DARKSPACE 

Wiadomo, że bez gry on-line nie może obyć się żaden 
szanujący się producent. Zapewne do tego właśnie wnio¬ 
sku doszli koledzy z Blue Byte. rozpoczynając prace nad 
BATTLE ISLE: DARKSPACE - mieszanką kosmicznej gry ak¬ 
cji i strategii właściwej dla tego zespołu. Wszystko oczy- 


























CA: NO PEACE BEYOND THE LINĘ - niemiec¬ 
kiej wersji czasów kolonizacji Ameryki Pół¬ 
nocnej. Jeśli ktoś spodziewał się chociażby 
niewielkiego nawiązania do historii - zawie¬ 
dzie się mocno. Takiego miszmaszu nie wi¬ 
dzieli jeszcze najstarsi Indianie. Jak to za¬ 
zwyczaj z RTS-ami bywa, w AMERYCE do¬ 
stępnych jest kilka narodowości, z czego każda 
ma swoje charakterystyczne elementy. 
Osadnicy mają zony, które pracuję w polu, 
Indianie potrafię rzucać czary, Meksykanie 
mają dar złodziejstwa, a Desperados me ma¬ 
ję kobiet i pewnie dlatego są tacy źli. Zasa¬ 
dy gry pozostały takie, jak w klasycznym RTS- 
-ie: mamy trzy surowce, rozwijamy swoje 
technologie, robotnicy wznoszą budynki, a 
żołnierze walczą. AMERICA me jest grą, któ¬ 
ra zrewolucjonizuje swój gatunek, ale pozwo¬ 
li za to zrelaksować się i zdrowo pośmiać. 

FAR GATE 

[Microids] 

Nazywasz się Jacob Viscero i jako pasa¬ 
żer na gapę trafiłeś na statek kolonizacyj- 


wiście w trójwymiarowym świecie upstrzonym mnó¬ 
stwem efektów specjalnych i dźwiękiem 3D. Każdy z 
graczy dowodzić będzie jednym z 18 olbrzymich stat¬ 
ków kosmicznych, zarządzać załogą, zasobami i oczy¬ 
wiście prowadzić bitwy, których wygrywanie dopro¬ 
wadzi w końcu do opanowania galaktyki. Co więcej, moż¬ 
liwe będzie zawieranie sojuszy w celu szybszego wyefcminowania 
przeciwników, uaktualnianie gry o nowe statki, rasy i 
technologie, jak również prowadzenie skomplikowanych 
statystyk. Autorzy zadbali również o intuicyjny inter¬ 
fejs i zmieniające się warunki gry, wymagające dobo¬ 
ru odpowiednie! strategii, oraz o «zieloną szkółkę** dla 
świeżo upieczonych graczy. Bo najlepszy do opiekania 
jest ogień walki. 



BEYOND 


Czasy Dzikiego Zachodu były traktowane jak na ra¬ 
zie po macoszemu przez autorów gier strategicznych. 
Być może pogląd ten zmieni się pod wpływem AMERI- 



ny Copernicus zmierzający w kierunku sta¬ 
cji kosmicznej Deliverance. Tyle. że po 15 la 
tach podróży czujniki mówią, że świat, do 
którego zmierzałeś, me istnieje. Przejmujesz 
zatem kontrolę nad 75 statkami kolonistów. 


aby zwyciężyć czyhające na 
Was nebezpeczeństwa, wró¬ 
cić na rodzimą planetę i do¬ 
konać zemsty. FAR GATE to 
nic innego jak kosmiczna stra- 
tegia czasu rzeczywistego 
z elementami akcji, rozgry¬ 
wana w trybie 3D. Trzy od¬ 
mienne rasy, przepiękna gra¬ 
fika. bitwy z udziałem do¬ 
wolnej liczby wojsk, 
realistyczna newtonow¬ 
ska fizyka, dynamiczne po¬ 
le walki ulegające ciągłym 
zmianom, wciągająca, zna¬ 
komicie skomponowana 
fabuła, ponad 20 misji 
rozgrywających się w prze¬ 
strzeni całego systemu sło¬ 
necznego, intuicyjny inter¬ 
fejs oraz, jak twierdzą au¬ 
torzy, wyczuwalna 
bezkresność kosmosu - to 
wszystko zalicza się do Da 
lekich Wrót. Na szczęście 
premiera jest o wiele 
bliżej. 

H-BOK 


Jak informuje firma 
Microsoft, do producen¬ 
tów gier trafi niebawem 
juz tysięczny kompletny ze¬ 
staw programistyczny 
stworzony w jednym tyl¬ 
ko celu - do masowego pło¬ 
dzenia gier na nową kon¬ 
solę X-B0X. Przypomnę, 
że najnowsze dziecko gigan¬ 
ta z Redmont, wyposażo¬ 
ne w procesor Intel i gra¬ 
ficzny chip nVidu, aspiru¬ 
je do miana najpotężniejszej 














































nowość 





TRAIN SIMULATOR 


Na wiosnę przyszłego roku trafi pod nasze strzechy najdziwniejszy 
symulator, jaki kiedykolwiek przygotowywany był w pracowniach Mi¬ 
crosoft. TRAIN SIMULATOR, bo o nim tutaj mowa, pozwoli nam w wir¬ 
tualny sposób poszaleć po torowiskach - jest to bowiem symulator 
pociągu. Microsoft, w porozumieniu z sześcioma największymi świa¬ 
towymi przewoźnikami kolejowymi, przeniósł do komputera setki mil 
tras kolejowych, realistycznych krajobrazów i wyposażenia pociągów. 
Będziemy mogli wcielić się w jedną z trzech postaci: maszynisty, pa¬ 
sażera lub też widza. Powozić możemy 9 lokomotywami, od starusz¬ 
ki na parę, aż po superszybkie nowoczesne elektryczne cuda tech¬ 
niki. Oprócz zwykłego oglądania krajobrazów za szybą trzeba będzie 
od czasu do czasu ustalić rozkład jazdy dla pasażerów, pokierować 
zatłoczonymi węzłami komunikacyjnymi świata jak również poprowa¬ 
dzić kilkaset ton stali przez zaśnieżone górskie przełęcze. Teraz do 
szczęścia brakuje nam tylko symulatora kosiarki do trawy. 


dowały wszelkiego rodzaju męty: kryminaliści, szaleńcy i popaprań- 
cy, a jedynymi normalnymi ludźmi, którzy odwiedzali te rejony, by¬ 
li inżynierowie naprawiający fundamenty. Tyle, że właśnie oni za¬ 
częli nagle znikać. W PROJECT EDEN wskakujesz w uniform komandosa 
z UPA - agencji ochrony budynku, aby dowiedzieć się. kto tak na¬ 
prawdę stoi za haniebnymi czynami. Umiejętnie wy- 
I korzystując zalety trybu FPP lub TPP i przedziera- 
I jąc się przez 11 olbrzymich poziomów, poznawać 
I będziemy misterne splec«nnq fabułę okraszoną so 
| lidną dawką akcji, przygody i zagadek. Ciekawe, co 
om robią, jak im się winda zepsuje? 


3RD WORLD 


[XYZ Team] 


Mimo ze chłopcy z XYZ nie wybrali jeszcze wy¬ 
dawcy dla swojego najnowszego dzieła, którym jest 
3RD WORLD, me mają się czym martwić. Dlacze¬ 
go? Sprawa jest bardzo prosta - nikt me stworzył 
jeszcze tak rozbudowanego i tak nowatorskiego ko¬ 
smicznego symulatora on-lme, który autorzy wo¬ 
lą nazywać «systemem». W 3RD WORLD wszyst¬ 
ko będzie możliwe, nikt me będzie narzucał żadnych 


konsoli w historii. Microsoft zamierza stopniowo wysyłać twórcom 
gier pakiety coraz bardziej przypominające docelowego killera, któ¬ 
rego premiera planowana jest na jesień 2001 roku. Na razie pro¬ 
gramiści otrzymali nową kartę graficzną, dysk twardy, game-pad- 
-y i pokaźną instrukcję. Ofensywa Microsoftu rozpoczęta. Czeka¬ 
my na ruchy woisk nieprzyjaciela 

PROJECT EDEN 

[Eidos lnteractive] 

Nikt nie przypuszczał, ze ludzie tak szybko będą się rozmnażać i 
że tak szybko zabraknie dla nich miejsca. Wyjściem z sytuacji oka¬ 
zały się olbrzymie wieże - samodzielne miasta. Górne piętra mega- 
budynku zajęli najbogatsi, a warunki bytowe drastycznie obniżały 
się razem z numerem kondygnacji. Na najniższych poziomach rezy- 


















wydajny silnik Valpurgius 3D, z ob¬ 
sługą olbrzymich terenów i boga¬ 
tych w detale krajobrazów. Wraz 
z grą rozpowszechnianą bezpłat¬ 
nie otrzymamy zestaw podstawo¬ 
wych jednostek każdej z sit. I tu 
tkwi haczyk - dalsze elementy bę¬ 
dziemy mogli stopniowo dokupo¬ 
wać w specjalnym sklepie-on-line. 
Spryciarze. 

ORIGINAL WAR 

[Virgm] 

Gdy grupa amerykańskich geo¬ 
logów odkryła na Syberii niezwy¬ 
kły minerał, mogący zrewolucjoni¬ 
zować naukę, sprawą zaintereso¬ 
wali się również Arabowie i 
Rosjanie. Wybieramy jedną ze stron 
konfliktu i przenosimy 
się w odległą przeszłość, 
by przejąć kontrolę nad 
złozami tajemniczego 
syberitu. ORIGINAL 
WAR łączy RTS-a, ro- 
lepleja i stył COMMAN- 
DOS-ów w jedną ca¬ 
łość. Pomagać nam bę¬ 
dzie drużyna zlozona z 
różnej maści specjali¬ 
stów (żołnierze, naukow¬ 
cy itp.), z których każ¬ 
dy jest niezastąpiony, 
a w przypadku śmier¬ 
ci któregoś trzeba go 
będzie zastąpić wytrenowanymi mał¬ 
poludami lub robotami. Autorzy cheł¬ 
pią się niewiarygodną wprost 
liczbą detali, jak np pojazdami, któ¬ 
re trzeba co jakiś czas tankować. 
Nieliniowa fabuła z mnóstwem moż¬ 
liwych zakończeń, bogactwo bro¬ 
ni i przedmiotów, których będzie¬ 
my musieli używać, a także dialo¬ 
gi (bez których daleko nie zajdziemy) 
stanowią wisienkę na torcie. Bar¬ 
dzo smacznym zresztą. 


reguł, nie będzie misji do wykona¬ 
nia, zakładników do uwolnienia. Po¬ 
dobnie jak w rzeczywistości, gdzie 
każdy żyje na własną rękę. W tej 
grze nic me będzie zdefiniowane - 
oprócz samego świata, oczywiście. 
Chcesz zdobyć coś, co należy do 
kogoś innego, odszukać tajemni¬ 
czy obiekt, o którym krąży masa 


plotek? Jeśli ty tego nie zrobisz, 
zrobi to za ciebie ktoś inny. Au¬ 
torzy postarali się o dwa odręb¬ 
ne silniki napędzające grę: jeden 
obsługujący kosmos, a drugi pre¬ 
zentujący wnętrza baz - oba z za¬ 
implementowanym mnóstwem 


cieszących oko efektów specjalnych. 
Premiera Trzeciego Świata plano¬ 
wana jest wstępnie na początek 
2001 roku. 


MP 


to kolejny produkt bez¬ 
względnie wymagający posia¬ 
dania dostępu do Internetu, 
tyle że tym razem usadowio¬ 
ny w świecie Mutant Chro- 
nicles. Fabuła? Nic prostsze¬ 
go! Ludzkość dzięki swym de¬ 
struktywnym instynktom 
doprowadziła do wojny me- 
gakorporacji o świeżo odkry¬ 
te surowce na nowych pla¬ 
netach. Dowodzenie jedną z 


nich obejmujesz właśnie ty 
W WARZONE ONLINE, które¬ 
go debiut planowany jest na 
drugi kwartał przyszłego ro¬ 
ku, zastosowano system 
punkt-za-jednostkę. dzięki 
któremu ważniejszy jest ich wła¬ 
ściwy dobór przed rozpoczęciem 
rozgrywki A to, jak mówią auto¬ 
rzy, me będzie wcale takie banal¬ 
ne. gdyż warunki mogą zmieniać 
się z minuty na minutę. O artystycz¬ 
ny fragment naszych dusz zadba 


DRIUER 2 

Można się było tego spodziewać. 
Po doniesieniach, jakoby me mia¬ 
ła powstać pecetowa odmiana DRI- 
VER-a 2, podniósł się krzyk, rumor, 
pisk i olbrzymi sprzeciw braci po¬ 
siadającej komputery PC. Nacisk 
okazał się na tyle silny, ze zamiast: 
«Nie», wszyscy usłyszeli: «Wieści 
są dobre i wersja PC ukaże się». 
Z zaufanych źródeł, których nie mo¬ 
żemy zdradzić z obawy o losy żo 
ny prezesa Infogrames, wiemy, że 
produkcją DRIVER-a 2 na PC i Dre- 
amcast zajmą się jednak osobne 
studia, których nazw niestety nikt 
me chciał nam wyjawić. Nad tym 
jednak pracujemy, na kole mocniej 
rozciągamy i o efektach naszych 
działań niezwłocznie będziemy was 
informować. 

EfiM^ANDER 2 

Jeśli grając w ulubioną grę, 
musisz zapamiętywać kilkadzie¬ 
siąt przeróżnych kombinacji kla¬ 
wiszy, powinien zainteresować 
cię fakt. że lada moment 
chłopcy z grupy Sontage In- 
teractive wystawią na świa¬ 
tło dzienne drugą edycję swo¬ 
jej znakomitej aplikacji umoż¬ 
liwiającej kontrolowanie gier 
za pomocą... głosu. GAMĘ 
COMMANDER 2 na podany gło¬ 
sowy rozkaz wykonuje zapro¬ 
gramowaną wcześniej czynność, 
symulując np wciskanie kon¬ 
kretnych klawiszy na klawia¬ 
turze. Co więcej, nie jest wy¬ 
magany wcześniejszy trening 
i zaznajomienie programu z gło¬ 
sem właściciela, każde słowo 
może być użyte jako komenda, 
a ponadto GAMĘ COMMANDER 
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Oawno, dawno temu, na Ziemię przybyła grupa owiec - podróżników między¬ 
planetarnych. Założyła tu niewielką kolonię, aby móc w spokoju przypatrywać się 
losowi człowieka. Niestety, zapomniały kim są i stały się najzwyklejszymi, obro¬ 
śniętymi futrem pożeraczami trawy. Kosmiczne zwierzęta postanowiły jednak nie 
dopuścić do zagłady kolonii i zapragnęły uratować swoich dalekich kuzynów, a 
pomagać im w tym będzie czterech pastuchów - między innymi i my. Czeka na 
nas ponad 30 olbrzymich poziomów wypełnionych po brzegi owcami i niebezpiecz¬ 
nymi dlań urządzeniami, takimi jak: przepaście, miotacze ognia, maszyny do strzy¬ 
żenia, kombajny i trampoliny rozrzucające nasze stworzonka po całej planszy. Owce 
są niczym lemingi - bezdennie głupie, ładują się we wszelakie dostępne maszy¬ 
nerie przerabiające je na mieszaninę mięsa i wełny. Każda misja jest inna i nie¬ 
sie ze sobą nowe problemy, które trzeba przezwyciężyć, aby uchronić włochaty 
gatunek od unicestwienia. Bo kto nie lubi ciepłego wełnianego swetra? 


PURE POWER 



2 współpracuje z Windows 2000 
i wieloma znanymi programa¬ 
mi do pogawędek głosowych, 
jak np. Roger Wilco i TeamSo- 
und. Jak można się domyślić, 
GC2 jest w pełni konfigurowal¬ 
ny i nie potrzebuje żadnego nad¬ 
zwyczajnego sprzętu. Oprócz 
mikrofonu, oczywiście. 


[Piron] 

Czy można do oklepanego pomysłu strategii czasu rze¬ 
czywistego osadzonej w realiach sci-fi podejść nieco ina¬ 
czej? Włoska grupa Piron próbuje nas przekonać, że moż¬ 
na, prezentując nowatorską grę PURE POWER W CZY¬ 
STEJ MOCY o potędze naszej nacji nie będą świadczyć w 
głównej mierze jej umiejętności bojowe, ale honor i pie¬ 
niądze. Wysoki wskaźnik honoru decyduje o tym, czy przy¬ 
łączą się do nas dobrze wyszkoleni żołnierze, a pieniądze 
umożliwią kupno nowych technologii i 
pojazdów. Czeka nas jeszcze jedna nie¬ 
spodzianka • dysponujemy ograniczo¬ 
ną liczbą jednostek i dlatego właśnie 
musimy dbać o kondycję dwóch najważ¬ 
niejszych wskaźników. PURE POWER ura¬ 
czy nas oprócz tego ponad trzema ty¬ 
pami jednostek, 40 rodzajami broni i 
pancerzy, kilkudziesięcioma pojazdami, 
które podobnie jak bronie możemy mo¬ 
dyfikować, tworząc niepowtarzalne 
kombinacje, oraz ponad 200 nielinio¬ 
wymi scenariuszami, dającymi w sumie 
prawie trzydzieści godzin najprzedniej¬ 
szej zabawy. Czy można chcieć czegoś 
więcej? Wydawcy. Tylko tego PURE PO¬ 
WER brakuje. 



fm/mm RUINS 

tSSI] 

Chłopcy z SSI postanowili uchylić nieco rąbka tajem¬ 
nicy i pokazali światu, czym zadziwi go POOL OP RA- 
DIANCE - najnowsze dziecko spod znaku RPG. Dzięki ści¬ 
słej współpracy z grupą Wizards of the Coast - wydaw¬ 
cami Dungeons and Dragons, udało im się podobno stworzyć 
niespotykany dotąd system gry, zgodny oczywiście ze 
wszystkimi zasadami sztuki roleplejowej. Specjalny sys¬ 
tem punktowy pozwolił wyeliminować klasyczne rzuca¬ 
nie kostką, a wszystkie umiejętności danej postaci, któ¬ 
re gracze mogą w dowolny sposób zwiększać lub zmniej¬ 
szać, dostosowując ją do aktualnych warunków gry, oparte 
są w znacznej mierze na inteligencji danego osobnika. 
Dodatkowo, autorzy postarali się o nowoczesny, bez¬ 
stresowy interfejs podobny do tego, jakim posługuje¬ 
my się w «okienkach». i specjalny trójwymiarowy sys¬ 
tem prezentacji czarów, którego podobno ludzkie oko 
jeszcze nie widziało. Jednym słowem - czarna magia. 


OF WAR 

Gier strategicznych traktu¬ 
jących o I Wojnie Światowej by¬ 
ło wiele. Były lepsze i gorsze, 
ale w żadnej z nich głównymi 
bohaterami nie zostały świnie. 

HOGS OF WAR usadowiła się 
w trójwymiarowych, turowych 
realiach, w których spotyka¬ 
ją się bekonowi żołnierze sze¬ 
ściu narodowości: Brytyjczy¬ 
cy, Franzuzi, Amerykanie, Niem¬ 
cy, Rosjanie i Japończycy. 

Medycy, zwykli żołnierze, inżynierowie i szpiedzy to tylko niektóre z oddziałów, jakie dane nam będzie spotkać. W grze oprócz gra¬ 
fiki 3D nie mogło oczywiście zabraknąć solidnej dawki humoru. Animacje, efekty dźwiękowe i diabelnie kunsztownie przygotowane 
sytuacje, na jakie natrafią nasi podopieczni, naładowane są nim do granic możliwości. W HOGS OF WAR spotkamy oprócz tego 40 
rodzajów broni, m.in. czołgi, statki i artylerię, jak również 25 misji single i generator map multiplayer. Zwrot «mięso armatnie» 
nabrał teraz zupełnie innego znaczenia. ^______________ 

Autorem wszystKich homiKOw w «neuisacn» lest tuKasz mieszHouisKi 

I___ 
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PLANY WYDAWNICZE 


tytut 

polska 

wersja 

producent 

data planowana wydawca 
wyd. cena 

Zwariowany Czarodziej 2 

tak 

Earthlight 

wrz-00 

79 

CODA 

Kryształowy Klucz 

tak, 

Earthlight 

wrz-00 

79 

CODA 

Demise 

tak 

Artifact Ent. 

wrz-00 

69 

CODA 

Submarine Titans 

tak 

Strategy Plus 

wrz-00 

99 

CODA 

MAGIK MP3 Studio 

tak 

Magix 

wrz-00 

89 

CODA 

Konung: Legenda Północy 

tak 

1C 

paź-00 

99 

CODA 

The Ward: Posłaniec z Przyszłości 

tak 

Fragile Bite 

paź-00 

79 

CODA 

Outforce 

tak 


03 paź-00 

99 

CODA 

MAGIK PlayeR 

tak 

Magix 

paź-00 

119 

CODA 

MAGIK Musie Studio 6eneration 5 

tak 

Magix 

paź-00 

119 

CODA 

The Ring 

tak 

Cryo 

00-10-04 

? 

CD-Projekt 

B-17 2 


Hasbro 

00-10-07 

99 

CD-Projekt 

larthworm Jim 3D 

tak 

Interplay 

00-10-11 

69 

CD-Projekt 

Asteria i Obelin 

tak 

Cryo 

00-10-14 

69 

CD-Projekt 

Larry 7 

tak 

Havas 

00-10-15 

69 

CD-Projekt 

The Longest Jonrney 

tak 

Funcom 

00-10-18 

? 

CD-Projekt 

Star Trok: New Worlds 

tak 

Interplay 

00-10-20 

? 

CD-Projekt 

Kingdom Under Fire 


tak 

Phantagram 

00-10-22 

? 

CD-Projekt 

BLACK & WHITi 


EA Games 

paź-00 

? 

IMG 

COMMAND S CONOUER RED ALERT 2EA 


Games 

paź-00 

? 

IMG 

M CHAMPIONSHIP SEASON 2000 


EA Sports 

paź-00 

? 

IMG 

NHL 2001 


EA Sports 

paź-00 

? 

IMG 

NO ONE UVES FOR EVER 


EA-Fox 

paź-00 

? 

IMG 

SANITY — AIKEN S ARTIFACT 


EA-Fox 

paź-00 

? 

IMG 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2000/2001 

tak 

Eidos 

paź-00 

? 

IMG 

HITMEN CODENAME 47 


Eidos 

paź-00 

? 

IMG 

MIGHT & MAGIC VIII 

tak 

3D0 

paź-00 

? 

IMG 

COLIN McRAE RALLY 2 


Codemasters 

paź-00 

? 

IMG 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 

tak 

Codemasters 

paź-00 

? 

IMG 

SUDDEN STRIKE 

tak 

CDV 

paź-00 

? 

IMG 

0 DWÓCH TAKICH CO POPSULI KSIĘŻYC 

tak 

Mirage 

paź-00 

? 

IMG 

Sega Rally 2 Championship 


Mattel 

00-10-03 

99 

Play-lt 

4x4 Ewolution 



GOD 

00-10-03 

159 

Play-lt 

Panzer General 3: Scorched Earth 


Mattel 

00-10-03 

99 

Play-lt 

Reach for the Stars 


Mattel 

00-10-03 

99 

Play-lt 

Harpoon 4 


Mattel 

00-10-10 

99 

Play-lt 

Jet Fighter 4: Fortress America 


Take 2 

00-10-17 

159 

Play-lt 

Tribes 2 


Sierra 

00-10-17 

? 

Play-lt 

Ultimata Soccer Manager 2000 


Sierra 

00-10-17 

159 

Play-lt 

Cheasmaster 8000 


Matle Experience 

00-10-24 

99 

Play-lt 

Runę 


GOD 

00-10-24 

159 

Play-lt 

Age of Sail 2 


Talonsoft 

00-10-17 

j. 

cn 

co 

Play-lt 

Mafia 

. 

co 

ro 

00-10-31 

99 

Play-lt 

Blair Witch Część 1: Rustin Parr 


GOD 

00-10-10 

99 

Play-lt 

Arcatera 

tak 

Ubi Soft 

paź-00 

? 

LEM 

Batman Wehicle Aduenture 


Ubi Soft 

paź-00 

? 

LEM 

Cali To Power 1 

tak 

Activision 

paź-00 

? 

LEM 

FI Racing Championship 


Ubi Soft 

paź-00 

? 

LEM 

In Cold Dlood 


tak 

Revolution Software 

paź-00 

? 

LEM 

Tony Hawk Pro Skater 2 


Activision 

paź-00 

? 

LEM 
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ZAMÓW JUZ DZIŚ 

(0-22) 519 69 69 

www.wlrtualny.cpm.pl 


MOWA, ROZBUDOWANA GRA PRZYGODOWA TWÓRCÓW „WEHIKUŁU CZASU 

t 

WYRUSZ W FASCYNUJĄCĄ PODRÓŻ 
PO MITYCZNYM ŚWIECIE STAROŻYTNEJ GRECJI 


W POSZUKIWANIU 


ULISSESA 




N a prośbę Penelopy, która wyczekuje bezskutecznie jakichkolwiek wieści od 
Ulissesa, Heritias postanawia wyruszyć w podróż, której celem jest odnalezienie 
najlepszego przyjaciela z dzieciństwa. Postanawia wyjechać do Troi gdzie Ulisses był 
widziany po raz ostatni. Tutaj zdobywa szczątkowe informacje, które połączone 
w jedność zaczynają tworzyć spójną całość. Heritias wyrusza w podróż po wyspach 
Morza Egejskiego, przeżywając najbardziej niesamowite przygody w mitycznym 
świecie antycznej Grecji, by ostatecznie trafić do krainy mroku. Będzie musiał walczyć 
z przerażającymi bestiami (cyklopami, gorgonami), unikać podstępnych intryg 
bogów oraz czyhających zewsząd pułapek. Poczynaniami Heritiasa musisz 
pokierować właśnie Ty... 

Odyseja: W poszukiwaniu Ulissesa to niesamowita gra przygodowa 
rozgrywająca się w świecie stworzonym na podstawie najbardziej 
znanej antycznej legendy. 






W 




Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, 

Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, 
Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


© 2000 Cryo lntoractivo Entertammont In litero Wszelkie prawa zastrzeżone 
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Cieszymy się ogromnie z zainteresowania, jakie budzi nasz konkurs. 

Otrzymaliśmy jak zwykle wiele prawidłowych odpowiedzi, 
ale jednocześnie krytyczne uwagi dotyczące zasad konkursu. 
Reset nie dociera do wszystkich czytelników jednocześnie 
— zarówno prenumeratorów jak i kioskowych szperaczy, 
dlatego zmieniamy nieznacznie zasady wyłaniania zwycięzców konkursu. 

Wszyscy Resetmaniacy mają teraz równe szanse!!! 

W konkursie udział wezmą wszyscy czytelnicy, 
którzy nadeślą oryginalne kupony z prawidłowymi odpowiedziami 
na pytanie konkursowe: „z jakich gier pochodzą niżej zamieszczone obrazki” 

Nagrodę otrzyma co piąta osoba (oczywiście) do wyczerpania 
przeznaczonej do tego konkursu puli gier tj. 

10 x Planescape: Torment 
10 x Wenikuf Czasu 
6 x Swedish Touring Car Championship 




□ □ □ □ □ 















































Jeżeli chcesz poruszać się po Internecie 
na drugim biegu, patrząc jak inni mkną na piątym, 
możesz nie kupować tej książki. 


najchętniej kupowany 
przewodnik po Internecie 


232 tysiące 

sprzedanych egzemplarzy 


teraz bestseller Pascala 
w nowym wydaniu 


2000 adresów 




70 



nternet 



Po co nadmiernie komplikować sprawy, które są dla ludzi 
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Tim Cain, Leonard Boyarsky i Jason D. Anderson to ludzie' 
rych nazwiska warto zapamiętać. Z dwóch powodowi po p 
sze, stworzyli kultowego FALLOUTA podczas pracy w Intel 
po drugie zaś tworzą grę, która może bardzo wysoko pod 
poprzeczkę jakości komputerowych RPG. Arcanut 
^ powiada się pasjonująco.wizyta na doskonalej 
' i nie internetown; p^óęcon^ praiektowi (httpi/Aww 

rastudios.com/glSiieVarcanunfV] kończy sfełfiB 
v niem rąk. śJnotokjśn i kołaczącym w głowie pyurfer 
j, — czy to arcydzieło naprawdę ukaże s 
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t^w lutym? : 

\ * Najbardziej niezwykłą* jest idee po* 

A łączenia dwóch bardzo odrębnych świa- 
\ t 1 tćw — tradycyjnej magii AD&D oraz 
’ technologii koto XVIII wieku, czyli cza- 4 
1 J sów rewolucji przemysłowej. Promo- 
kjf * cyjny hlm pokazuje niecodzienne spo- 
\ tkanie zakutych w zbroje rycerzy na 
i kr m \ polu bitwy. Jeden z nich powoli pod* 

■ Bf j chudzi do przeciwnika z długim, sta* 

| I? * lowym mieczem, drugi zaś spokojnie wy- 

i ciąga z kabury rewolwer i strzela. .. Wła* 

^ ■/ dające magią Elfy, Paladyni na koniach, 

| strzelające z muszkietów Krasnoludy — 1 
f . , . \ wszystkie te rasy (oraz wiele innych) 
M f * znajdą się w finalnej wersji gry. 

Jf ’ Współistnienie magii i maszyn parowych 
W W\ i wymagało od twórców bardzo uważnego 
zaprojektowania reguł rządzących światem 
Iny i Arcanum. Teoretycznie mag powinien paść 
y po pierwszym strzale z wielkokalibrowej dwu- 
^ urki, praktyka jest jednak nieco mu. 

re z broni tracą swoje właściwości w obecno¬ 
ści sil magicznych, inne w ogóle odmawiają pnslu- 
, szeństwa. Autorzy zapewniają, ze balans sih-jept 
i doskonały i niezależnie od wybranej drogi gręijij • 

1 się skończyć bez frustrujących przestojów. 

4 Nietrudno wydedukować. źe bardzo ważną ce¬ 

chą prowadzonej postaci będm&ynp|ljuericjB. 
k N Przyglupi pól-ogr mirtJj 


porozmawnh 

z Elfem. ćnoct7ofe : wiem 

jak się starał. Śęd 2 ie za to 
miał taką krzepę, że tuzin 
podków rozerwie na strzę¬ 
py be 2 zmrużenia oka. Od¬ 
powiednio dobierając po¬ 
ziom inteligencji bohatera 


gmatwanych powiązań i po- ■ “ V u’ ^ 

lityki między rasami 2 amiesz- I 

kującymi Arcanum. Opróeż 1 ) 
questów składających się na 
główny nurt przygody, v 

w grze znajdzie się mnóstwo zadań pobocznych, pozwala¬ 
jących lepiej poznać otaczający świat i jego mieszkańców. 
Założę się, że ilość tzw. „easter eggs" nie będzie mniejsza 
niż w Falloucie 

Bardzo ważną sprawą dla fanów komputerowych RPG bę¬ 
dzie zastosowany w grze system walki. Otóż jednym klik¬ 
nięciem będzie można przejść z czasu rzeczywistego na sys¬ 
tem turowy! Przepraszam, jeżeli kogoś urażę*, ąlę moim zda¬ 
niem nic lepszego niz heksv * tury nie zostało jepzćseWmyślone. 

Na koniec kilka liczb: 300 unikalnych NRfi ^ BO i.ąp dza- 
jów potworów 8 podstawowych cech 
cech pobocznych, IR umiejętności, 80 szfl9H|raaNe- 
jętności technomgic/nych. Co wy na * 

Najważniejsze jednak ze ta gra ma oka¬ 

że się choć w połowie tak dobra, jak yoHjRraoapo- 
wiedzi i materiały prasowe, szykuje s liSlB gypBt ńa RPG 
wszczechczasów 
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Akcja UCIECZKI... rozpoczyna się zaraz po wy¬ 
darzeniach z poprzedniej części tej udanej, przy- 
godówkowej serii. Guybrush i Elaine, bohate¬ 
rowie CURSE OF MONKEYISLAND, pobrali się 
i właśnie wrócili na wyspę Melee po miodowym 
miesiącu. Niestety, okazuje się, że pani guber- 
natorowa została uznana za zmarłą i ktoś za¬ 
jął jej stanowisko. Ktoś, kogo zwą Charles L. 
Charles. Założę się, że inicjały tego gościa przy¬ 
prawiają Guybrusha o dreszcze. Elaine oczy¬ 
wiście nie może pogodzić się z utratą pozycji. 
Dlatego też eks-gubernatorowa rozpoczyna wiel¬ 
ką kampanię, mającą na 
celu odzyskanie fotela gu¬ 
bernatora. Swego świe¬ 
żo upieczonego mężul- 
ka Threepwooda wysy- 
la natomiast na 
poszukiwanie chleba. 
co okaże się zadaniem 
wcale me tak błahym. 

No właśnie. Guy¬ 
brush znów popadnie 
w poważne tarapaty. Cze¬ 
kają na mego dziesiąt¬ 
ki zagadek oraz dowcip- 


tychże mieszkańców napotka oczywiście posta¬ 
cie znane z poprzednich trzech gier: Mistrzy¬ 
nię Miecza Cartę, głupawego Stana, czaszkę imie¬ 
niem Murray i parę innych. Jednym z ciekaw¬ 
szych fragmentów gry, nawiązującym zresztą 
do pierwszej części sagi, będzie pojedynek na 
wyzwiska. Tym razem nie będzie on jednak utrzy¬ 
many w konwencji walki na szpady, lecz siło¬ 
wania się na rękę. W ogóle wyzwiska maią po¬ 
jawiać się częściej niz w CURSE OF MONKEY 
ISLAND - za złagodzenie języka w trzeciej czę¬ 
ści serii autorom gry najwyraźniej oberwało się 
od graczy. Postanowili więc wrócić do korze¬ 
ni, choć tylko (a może aż) w kwestii humoru, 
języka, zagadek i scenariusza. Oprawa ma bo¬ 
wiem znacznie odbiegać od „monkejowych" stan¬ 
dardów - po raz pierwszy gra będzie działać na 
silniku trójwymiarowym. No, może nie będzie 
to całkowite 3D, bo tła mają być jedynie pre- 
-renderowane - engine został zapożyczony z do¬ 


skonałej przygodówki LucasArts 
GRIM FANDANGO. Wiąże się 
to również z rezygnacją z mysz¬ 
ki jako głównego urządzenia sterującego. Guy- 
brushem będziemy poruszać za pomocą klawia¬ 
tury, a ilekroć w polu jego widzenia znajdzie się 
jakiś istotny przedmiot, natychmiast na ekra¬ 
nie pojawi się stosowny komunikat. Zabieg ten 
ma uchronić graczy przed jeżdżeniem myszką 
po całym ekranie w poszukiwaniu tzw. gorą¬ 
cych punktów. 

Jedyną kwestią, która może niepokoić mi¬ 
łośników przygodówek, jest tytuł gry. UCIECZKA 
Z WYSPY MAŁP - brzmi to tak, jakby Guybrush 
miał już nigdy na nią nie powrócić. Ale nie mar¬ 
twcie się: zapytałem autorów gry, czy to juz 
ostatni odcinek sagi o piracie-niezdarze i ci po¬ 
wiedzieli na szczęście, ze mc im o koń¬ 
czeniu tej opowieści nie wiadomo. 
Z przecieków dowiedziałem się też. 
ze nawet zakończenie gry ma su¬ 
gerować kolejną część. 

Ale o czym ja tu bredzę? Ma¬ 
rzy mi się piąta część, a nawet czwar¬ 
ta nie ujrzała jeszcze światła 
dziennego. Przepraszam. Na razie 
będę trzymał kciuki, żeby ESCAPE 
FROM MONKEY ISLAND ukazała się 
przed Gwiazdką. A jest to podob¬ 
no możliwe. Chyba, ze Guybrush 
znowu coś spartoli. ^ 
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Skoro już przy NPC-tach jesteśmy, war¬ 
to wspomnieć o spotykanych od razu daw¬ 
nych znajomych. Z zamkniętej klatki wyłuska 
was kochana Imoen, która tym razem jest nie 
tylko złodziejką, ale i czarodziejką (HM. Obok 
stoi zamknięta Jaheira i Minsc, niedaleko zaś 
widać zmaltretowane zwłoki Khalida. Wszyst¬ 
ko pięknie, ale co Z ludźmi, którzy w ogóle nie 
dołączali Minsca do drużyny (na przykład 
ja)? Co z tymi, którzy wyrzucili z niej eks¬ 
tremalnie kiepską Jaheirę? 

Towarzysze chętnie opowiedzą sporo ze 
swych dawnych przygód, które razem prze¬ 
żyliście - lektura ich wspomnień przyda się 
wszystkim, którzy z jakiegoś powodu me gra¬ 
li w pierwszą część BG 


TOTOLOTEK 

Bliżej nieznany mag postanowił uwięzić 
drużynę, aby zbadać magiczną siłę, którą 
na pewno posiada dziecko Baala. Na począt¬ 
ku nie wiadomo, gdzie znajduje się więzie¬ 
nie ani kto jest oprawcą. Wkrótce sprawy 
trochę się rozjaśniają i okazuje się, że bie- 
gacie po podziemiach Athkatli, 

Amn. Czas wydostać się na powier; 

Przezorni, którzy postanowili zapisać sej- 
wy starego BG lub wyeksportować swoją 
postać w bezpieczne miejsce, będą mieli moż- 


Kontynuacja przygód bohatera 
BALDUR’S GATE, syna jednego 
z władcy piekieł, Baala, jest już 
o krok od pojawienia się na pól¬ 
kach sklepowych. Nad spolszcze¬ 
niem gry pracuje sztab operacyj¬ 
ny CD Projektu, a oficjalne infor¬ 
macje firmy podają listopad jako 
miesiąc premiery polskiej wersji 
gry. Pamiętając wpadkę z pierw¬ 
szą częścią BG i sześć miesięcy 
oczekiwania, lepiej traktować te 
prognozy z dużą ostrożnością. 


STARA WIARA 


Mato efektowne i krótkie intro ma wielką za¬ 
letę - zajmuje niewielką część płyty. Mieszczą¬ 
ca się na czterech cedekach gra według auto¬ 
rów ma być dłuzsza i trudniejsza do skończenia 
niz pierwowzór. Juz w dodatku TOTSC widać by¬ 
ło dużo intensywniejsze wykorzystywanie poje¬ 
dynczych lokacji, doprowadzone do granic moż¬ 
liwości w PLANESCAPE TORMENT. BG2 nie jest 
prostą grą z „fedexowymi" ąuestami w stylu „za¬ 
bierz przedmiot - zanieś przedmiot" lub „idź na 
miejsce, zabij wroga, wróć po nagrodę". Kom¬ 
binowania i dialogów nie jest może az tyle, co 
w TORMENCIE, jednak wy¬ 
raźnie widać poprawę w sto- 
sunku do prostego jak pi¬ 
ka BALDUR'S GATE 
Budującym więź między 
członkami drużyny dodatkiem 
są rozmowy prowadzone przez 
postacie z głównym boha¬ 
terem oraz między sobą. Dru¬ 
idzi denerwują się w lochach, 
krasnoludy w lasach itd. Każ¬ 
dy z bohaterów ma tym ra¬ 
zem dużo więcej do powie- 
dzenia, niż jego odpowied- 
nik w pierwszej części gry. 
Wciąż powtarzane teksty do¬ 
prowadzały mnie po kilku¬ 
nastu godzinach gry w BG 
do obłędu. 
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PO STAREMU 

Wygląd gry nie zmienił się prawie wcale. Ren- 
derowane lokacje są oczywiście nieco ładniej¬ 
sze i bardziej szczegółowe, ale trzeba długo przy¬ 
glądać się, aby zauważyć istotne różnice mię¬ 
dzy pierwszą i drugą częścią. Pomocną opcją 
jest tryb fuli screen, kiedy to wszystkie bocz¬ 
ne panele chowają się, dając maksymalnie du¬ 
że okno akcji. Trzeba się na tą okoliczność na¬ 
uczyć tuzina skrótów klawiszowych, bez któ¬ 
rych gra w ten sposób jest bardzo męcząca. 

Istnieje co prawda opcja zwiększenia roz¬ 
dzielczości do 800x600, ale w tym trybie na¬ 
wet na dziewiętnastocalowym monitorze po¬ 
stacie są bardzo, bardzo małe. Szkoda, ze pro¬ 
gramiści nie wzięli przykładu z TORMENTA. 

Zastanawiam się, czy warto kończyć przed¬ 
premierową wersję BG2. Z jednej strony nie 
mogę doczekać się, co będzie dalej, z drugiej 
zaś przechodzenie tej gry dwa razy bez kilku¬ 
miesięcznej przerwy nie wydaje się najlepszym 
pomysłem. 


Krasnolud, naprzód marsz! 


liwość kontynuacji przygody tym samym boha¬ 
terem. Ja niestety straciłem plik postaci pod¬ 
czas któregoś z padów dysku, dlatego musia¬ 
łem wygenerować herosa od nowa. Wielka szko¬ 
da, bo zamiast 110 punktów życia ma on teraz 
tylko nieco ponad osiemdziesiąt. 

Sztuczka z losowaniem statystyk działa na¬ 
dal Wybierając krasnoludzkiego wojownika moż¬ 
na rzucać kostkami tak długo, aż w polu „si¬ 
ła" pokaże się maksymalna wartość 18/00. 
Jest to o tyle ważne, że między siłą 18/99 
a 18/00 jest dość spora różnica - dokładnie 
bonus -fi do obrażeń i szans trafienia, że o 400 
funtowym plecaku nie wspomnę. Naprawdę 
warto chwilę pomęczyć się w losowaniu. Sta¬ 
ry patent na obniżenie inteligencji i wiedzy do 
minimum (3 punkty) również nie powodował 
większych komplikacji - krasnal me ślinił się 
dukając słowa podczas rozmowy, tylko spo¬ 
kojnie prowadził konwersację, posługując się 
zdaniami złożonymi. 

Nowością zaprezentowaną w BG2 jest moż¬ 
liwość wybierania specjalizacji w ramach kla¬ 
sy. Wojownik może być na przykład Berserke- 
rem (to ja), który podczas szalu bitewnego otrzy¬ 
muje bonusy do HR obrażeń i szans trafienia. 
Jako Kensai specjalizujecie się w walce mie¬ 
czem, macie dużą szybkość i celność. Nieste¬ 
ty, me można nosić zbroi! Ostatnim rodzajem 
wojownika jest Wizardslayer, czyli pogromca 
magów. Nie wybrałem tej klasy, bo sama czę¬ 
ściowa odporność na magię nie jest warta re¬ 


zygnacji z noszenia magicznych przedmiotów 
poza zbroją i bronią. 

Warto zwrócić uwagę na paladynów - są 
przeważnie bardzo dobrymi wojownikami, 
a ich bonusy specjalizacyjne często są lepsze 
niż u wojownika. 

Postać zaimportowa¬ 
na po ukończeniu TOTSC 
będzie miała 161 tys. punk¬ 
tów doświadczenia, no¬ 
wo wygenerowany lub 
wzięty z BG bohater 
otrzyma na starcie 89 tys. 
Znowu zaimplemento¬ 
wano limit możliwego 
do zdobycia doświad¬ 
czenia. Tym razem znaj¬ 
duje się on na poziomie 
2.950 tys. punktów 
(prawie trzy miliony). Prze¬ 
kładając to na możliwe do 
zdobycia poziomy, otrzy¬ 
mujemy od 14 (druitff, 
przez 19 (wojownik) do 
23 (złodziej). Dual i mul- 
tiklasowcy osiągają po¬ 
ziomy 11-16. 
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Wokół trylogii BLAIR WITCH PROJECT, 
której wszystkie odcinki mają ujrzeć 
światło dzienne jeszcze w tym roku, 
robi się coraz więcej szumu. Nic dziw¬ 
nego - cykl powstaje na kanwie gło¬ 
śnego filmu pod tym samym tytułem, 
\ $ a zjawisko wypuszczenia trzech pro- 
y f duktów w tak krótkim czasie (mie¬ 
sięczne odstępy między ich premie¬ 
rami) do tej pory w historii gier kom¬ 
puterowych nie zostało zarejestrowane. 
Nie bez znaczenia jest też fakt wykorzystania 
w BWP engine’u jednej z lepszych gier action- 
adventure ostatnich czasów - NOCTURNE. 

Uruchamiając wersję demo pierwszej części 
BWP najbardziej nurtowało mnie pytanie - w ja¬ 
kim stopniu engine będzie skopiowany, a ile bę- 


wym zaznajomieniu się z produktem. Nawet czcion¬ 
ka w menu jest taka sama. Być może „pójście 
na łatwiznę" to sformułowanie niezbyt piękne, 
bo czy powinno się piętnować fakt czerpania z do¬ 
brych wzorców 9 NOCTURNE była grą dobrą, więc 
me mam nic przeciw takim praktykom. Grałem 
kiedyś po nocach w kolejną część sagi 
KING S QUEST, która po prostu mi się podo¬ 
bała i wcale nie interesował mnie fakt. że en¬ 
gine jest taki sam, jak w poprzednich grach. 

Na razie zauważyłem właściwie tylko jedną zmia¬ 
nę, istotną i na lepsze - poprawiono nieco ste¬ 
rowanie postacią. W NOCTURNE po naciśnię¬ 
ciu klawisza wywołującego obrót głównego bo¬ 
hatera postać natychmiast kręciła mocny 
piruet i ciężko było ją obrócić o np. kilkadziesiąt 
stopni. Autorzy BWP najwyraźniej wnikliwie czy- 


trylogii napisałem, ze nie wiadomo, jak uda się 
przemycić do gry komputerowej największą si¬ 
łę filmu „Blair Witch Project", czyli fakt, ze na 
ekranie nie pojawił się ani jeden potwór De¬ 
mo gry rzuca na tą kwestię odrobinę światła. 
Jedyne „osoby trzecie", jakie udało mi się na¬ 
potkać, to jakieś półprzezroczyste zjawy, któ¬ 
re wprawdzie nie były materialne, ale potra¬ 
fiły kąsać - i to dotkliwie. Czy jednak takie zja¬ 
wy wypełnią wszystkie etapy rozgrywki, czy należy 
je przypisać tylko do tego, który testowałem 
- nie wiadomo. Poczekajmy do ukazania się pro¬ 
duktu. Na razie boję się jednoznacznie wypo¬ 
wiedzieć na ten temat. 

Zaraz.. Czy napisałem „boję się"? Widać ma¬ 
gia BWP już na mnie działa. Naprawdę zaczy¬ 
nam się bać. 
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Po wydaniu DIABLO II firma Blizzard wyraź¬ 
nie skupiła się na WARCRAFT 3: AZEROTH. Po¬ 
dała bardzo wiele informacji i obiecała, ze juz 
niedługo pokaże coś, w co będzie można po¬ 
grać. Podała nawet datę premiery, ale ze od 
premiery WARCRAFT 2 minęło przeszło 5 lat, 
a polityka Blizzarda przy odświeżaniu starych 
przebojów jest powszechnie znana, nie będę was 
denerwował i przekażę jedynie te informacje, 
które na 99 proc. się sprawdzą. 

W3 będzie należała do modnego ostatnio 
gatunku RPS (Role Pisy Strategy). Wpływy 
RPG będą dość silne i to one będą stanowi¬ 
ły gros innowacji Nie mniej jednak WARCRAFT 
me zmieni się aż tak bardzo, iak zapowiada¬ 
no na początku. 

Prawie wszystkie nacje będą posiadały bazy 
(oprócz Nieumarłych) do których robotnicy bę¬ 
dą znosili surowce W nich jednostki (to na¬ 
dal najlepsze słowoI będą produkowane i wy¬ 
syłane na wroga. Liczba budynków zapewne me 
zmieni się, a dużo wskazuje na to, że ulegnie 
nawet powiększeniu. 

Największe zmiany dotyczące strategii to zwięk¬ 
szenie wpływu terenu na zachowanie jedno¬ 
stek. W WARCRAFT 3 będą one mogły np. wspi- 


Druga innowacia strategiczna dotyczy jed¬ 
nostek powietrznych i morskich Informacje po¬ 
chodzą z OFICJALNEGO źródła i opatrzone by 
ły nagłówkiem PEWNE. Otóż: wszystkie jednost¬ 
ki latające, by wykonać jakikolwiek atak będą 
musiały wylądować, nawet, jeśli ich celem bę¬ 
dzie drugi „fruwak” (to tak, jakby koszykarz klę¬ 
kał przed rzutem za 3 punkty). Flota zostanie 
natomiast ograniczona do nieuzbrojonych 
transportowców. Pa pa bitwy morskie, kontro¬ 
la wód ttp. Pa pa kil¬ 
kanaście ciekawych 
sytuacji strategicz¬ 
nych. Mam nadzieję, 
ze Btard wycofa się 
z tych poronionych 
pomysłów, ale pamię¬ 
tając, że w DIABLO J 
II znalazły się wszyst¬ 
kie kretyńskie „obiefc* 
mce\ tu tez nal$iy 
spodziewać się naj¬ 
gorszego. 

Reszta innowa¬ 
cji w WARCRAFT 3: 

AZEROTH dotyczy 


raczej wprowadzonych wątków RPG-owych. 
Przede wszystkim mapy naprawdę zatętm- 
ły życiem. Pojawią się trzy rodzaje neutral 
nych istot: 

- Nic me szkodzące nam zwierzęta, jak ptasz¬ 
ki i świnki, które po prostu sobie żyją 

- Potwory czasem uformowane w zwar¬ 
te grupy, np Centaury i Gnolle, które do¬ 
brze jest zaatakować, gdyż często mają przy 
sobie złoto, artefakty itp 








nać się na wzgórza, co da miotaczom większy 
zasięg, wszystkim premię do obrony itp., ale 
jeśli zbocze będzie zbyt strome, to oddział po 
prostu zsunie się z niego odnosząc obrażenia. 
Oczywiście piechota będzie mogła okupować 
znacznie bardziej strome stoki niż kawaleria 
itd.. co na pewno spowoduje wiele ciekawych 
sytuacji. Zmieni się również rola lasu. Nadal 
będzie można go wycinać, ale tylko dla celów 
strategicznych, gdyż drewno nie będzie już su¬ 
rowcem, a jednostki schowane w lesie będą 
niewrażliwe na strzały. 
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- NPC-ów (tzn. boha¬ 
terów niezależnych), z któ¬ 
rymi możemy porozmawiać 
i kupić upgrade’y lub 
broń. Dobrym przykła¬ 
dem są tu Gobln Merchants, 
do których każda strona 
konfliktu może przyjść 
i nabyć potrzebne rzeczy. 

Podobnie do stworzeń, 
w grze znajdziemy również 


graczem. Jeżeli obrońcy 
zostaną wybici, obserwato¬ 
rium przechodzi w -ręce 

gracza - zwycięzcy. 

Najważniejszymi jednost¬ 
kami będą bohaterowie, 
których rola i możkośd w sto¬ 
sunku do WARCRAFT 2 
(i dodatków] zi łączne się zwięk¬ 
szyły. Herosi zdobywają do¬ 
świadczenie i awansują na 
wyższe poziomy, posiadają tez trzy parametry 
(siła, inteligencja, zręczność). Mają także ze¬ 
staw specyficznych umiejętności oraz czarów, 
co można porównać do drzewek umiejętności 
z DIABLO II. 

Znaczenie herosów na polu bitwy jest me do 
przecenienia. Mają świetne statystyki ataku i obro¬ 
ny. lecz najważniejsze jest to. że inne jednost¬ 
ki pozostające blisko nich zyskują bonusy do ata 
ku i różne specjale plusy, zalezne od umiejęt¬ 
ności bohatera. Za przykład może posłużyć ludzki 





struktury neutralne. Jed¬ 
ną z nich jest obserwator 
rium, które daje duże 
możliwości graczowi ma¬ 
jącemu je pod kontrolą (m.in. 
pokazuje całą mapę). Uży¬ 
łem określenia „pod kon¬ 
trolą". gdyż neutralnych 
struktur me można posia¬ 
dać. można jedynie zebrać 
parę jednostek wokół nich 
i bronić ich przed innym 


—- 

arcymag, który ma umiejętność przyśpiesza¬ 
nia regeneracji many, dzięki czemu każda jed¬ 
nostka posiadająca ten współczynnik (i będą¬ 
ca blisko) szybko zregeneruje jej zasoby. He¬ 
rosi są mocno zróżnicowani, niektórzy posiadają 
duże wartości parametru siły i dobry atak, in¬ 
ni z kolei wysoką inteligencję i co za tym idzie 
duże ilości many Bohaterowie będą posiadali 
także własny ekwipunek, do którego będzie moż¬ 
na wrzucić jakiś magiczny artefakt. Opcje „in- 
ventory" będą jednak słabo rozbudowane, aby 
nie komplikować gry. 




Ciekawe jest. ze gdy herosi polegną w wal¬ 
ce, to będą wskrzeszani w bazie gracza, zacho 
wując artefakty i współczynniki Twórcy zaim 
płementow8li tą opcję po to, by gracze me ba¬ 
li się ich używać i nie trzymali w bazie w obawie, 
że ich stracą. 

W grze dostępnych będzie wiele czarów, ale 
nie będą one robić zbyt wielkich szkód Wiąże 
się to ze wzmocnieniem jednostek oraz ze zre¬ 
dukowaniem ich do malej liczby. Czary są moc¬ 
no zróżnicowane i często dają wspaniale efek¬ 
ty defensywne, jeżeli właściwie się je połączy. 
Praktycznie każda jednostka ma jakiś czar - do¬ 
bre zarządzanie nimi to klucz do zwycięstwa. 

Przejdę teraz do samych jednostek Nastą¬ 
piła znaczna ich redukcja - duża grupa składa 
się z herosa i 10 jednostek. Dodano specjal¬ 
ne zdolności (np. Troll Hunter potrafi tropić), 
czary oraz znacznie ulepszono statystyki. Te¬ 
raz nie zarządzanie surowcami decyduje o wy¬ 
granej , lecz zarządzanie jednostkami w walce. 



W grze wystąpi 5 stron konfliktu: ■ 

- Ludzie maiący za sojuszników krasnoludy 
oraz elfy. Tak jak w WARCRAFT 2 

Rozjuszona horda orków maiących 28 przy¬ 
wódcę Thralla Właśnie jego wątek stanowi głów¬ 
ną fabułę gry. Okazało się, ze orkowie są bar¬ 
dzo szlachetni i spokoim, a to. ze przez dwie 
odsłony byli krwiożerczymi bestiami, to wina 
złych demonów Niech i tak będzie. 

- Demony, o ktńrych na razie niewiele wia¬ 
domo prócz tego. ze ich ciało wiecznie pali się 
zielonym ogniem. 

- Ogromne legiony żądnych śmierci Nieumar- 
łych. Ich baza nie będzie miała charakteru pro¬ 
dukcyjnego, lecz obronny. Będzie miejscem, w któ¬ 
rym można w spokoju zregenerować jednost¬ 
ki i trochę je podpakować, ale nie będzie można 
ich produkować Kluczową rolę w strategii Un- 
dead odgrywają herosi oraz ciała poległych. Każ¬ 
dy bohater ma umiejętność wskrzeszania no¬ 
wych grupek Nieumarłych, aby jednak me by 
ło za łatwo, ożywianie truposzy będzie zapewne 
kosztować dużo many. Wśród herosów mamy 



tu kluczową postać - jest nim NekromatB ten 
mroczny mag może przywoływać budynki 

w bazie, lecz w tym cełu potrzebne są ilości 

many przekraczające limit, jaki posiada W efek¬ 
cie poświęcić trzeba pewną liczbę jednostek Umar- 
laków. 

- Jest jeszcze piąta rasa, która do tej pory 
nie została przedstawiona. 

Prawda, ze WARCRAFT 3: AZEROTH zapo¬ 
wiada się bardzo ciekawie? Miejmy nadzieję, 
że ukaże się chociaż na Gwiazdkę... ^ 


Ę2B Ator 






































Kiedy na początku lat osiemdziesiątych 
8-bitowe komputery trafiły pod strzechy, nie 
słyszano jeszcze wiele o Internecie. Moc ob¬ 
liczeniową maszynek z kilkukilobajtową pamię¬ 
cią i procesorami pracującymi z częstotliwo¬ 
ścią 2 Mhz ciężko porównać nawet ze współ¬ 
czesnymi kalkulatorami. Komputery domowe 
były urządzeniami tak nowatorskimi i szoku¬ 
jącymi, że powstające wtedy gry kompute¬ 
rowe cieszyły się niesłychanym powodzeniem. 

Najliczniejszą grupę stanowiły gry zręczno¬ 
ściowe, a wśród nich tzw. samochodówki, strze- 


BUBBLE BOBBLE 2 


laniny i - chyba najpopularniejsze - platformów- 
ki. Mimo znacznych ograniczeń technicznych 
ówczesnych komputerów domowych (skąpej 
ilości pamięci, drogich i wolnych nośników da¬ 
nych i wolnych procesorów), wiele z gier, któ¬ 
re powstały w latach 1981-89, jeszcze dzi¬ 
siaj potrafi zadziwić niewątpliwym kunsztem 
ich twórców. Wrażenia estetyczne są oczy¬ 
wiście subiektywne, bo trudno zmobilizować 
zakcelerowanego Roosa do piania z zachwy¬ 
tu nad kanciastą grafiką o rozdzielczości mniej¬ 
szej od standardu wyznaczanego przez poczci¬ 
we VGA (320 na 200 punktów w 256 kolo¬ 
rach). Dla przykładu: ZX Spectrum dysponował 
paletą ośmiu barw (w dwóch odcieniach każ¬ 
dy) i serwował je w rozdzielczości 256 na 176 
punktów. Warto dodać, ze cały ekran podzie¬ 
lony był na kwadraciki o wymiarach 8 na 8 pik¬ 
seli i w każdym takim polu mogły występować 
tylko dwa kolory na raz (albo jeden - za to w dwóch 
odcieniach). Znając te ograniczenia, w osłu¬ 
pienie wprawiała grafika niektórych gier, któ¬ 
re zdawały się nimi w ogóle nie przejmować. 

Rok 1989 był przełomowy nie tylko w dzie¬ 
dzinie gier zręcznościowych, czy gier w ogó¬ 
le. Pomijając pierestrojkę, był to rok, w któ¬ 
rym obecność IBM PC na rynku zaczęła ryso¬ 
wać się coraz wyraźniej. Spartańskie maszyny, 
przeznaczone początkowo tylko i wyłącznie dla 
naukowców, zaczęły stawać się coraz bardziej 
wszechstronne i popularne. Standardy grafi¬ 
ki wyznaczane przez Herculesa, CGA i EGA ustą- 
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pity przed wstrząsającymi, jak na ówczesne cza¬ 
sy, możliwościami wspomnianego wyżej VGA. Wiem, 
wiem - Amiga potrafiła tyle juz dużo wcześniej. 

Rynek gier na 8-bitowe maszynki do miele¬ 
nia kaset magnetofonowych zniknął praktycz¬ 
nie z dnia na dzieó. Znakomita większość pro¬ 
gramistów porzuciła Spectrumny, Commodo- 
re’y C-64, Amstrady i Atarynki i skierowała wysiłek 
umysłowy w kierunku PC. Co ciekawe, jedny¬ 
mi z pierwszych gier powstających na „kom¬ 
putery osobiste" były również zręcznościów- 
ki, a wśród nich gry platformowe stanowiące 
nasze dzisiejsze danie główne. 


MIM TAŚMA WS. 
ETHERNET 



Błyskawiczna kariera pecetów wywarła wiel¬ 
ki wpływ na rozwój gier komputerowych. Zwięk¬ 
szenie mocy obliczeniowej, wielkości dysków twar¬ 
dych i możliwości przesyłu danych nakreśliło no¬ 
we standardy. W toku tej ewolucji klasyczne 
platformówki niemalże wyginęły. Stały się zbyt 
proste i mało wysublimowane, zęby sprostać 
konkurencyjnym gatunkom - first person sho- 
oterom, grom przygodowym (z fabułami liczo¬ 
nymi na płyty kompaktowe) czy rozbudowanym 
roleplejom - zwłaszcza od kiedy niemal wszyst¬ 
kie gry korzystają z Internetu, żeby rozrywkę 
uczynić jeszcze bardziej emocjonującą. 

Dla wielu graczy pamiętających takie tytuły 
jak JOUST, LODE RUNNER czy BOMB JACK (li¬ 
stę można by ciągnąć przez co najmniej pół 
strony), wydawane obecnie gry zawsze pozo¬ 
staną trochę bezduszne i pozbawione „oldscho- 



olowego" klimatu. Wgrywane z taśmy platfor¬ 
mówki były kwintesencją gier zręcznościowych. 
Jeśli grałeś z kumplem w BUBBLE BOBBLE (oczy¬ 
wiście przed jednym monitorem, bo sieci kom¬ 
puterowe pojawiały się jedynie w książkach scien- 
ce-fiction), to wielogodzinna impreza była gwa¬ 


rantowana. Jeśli grałeś sam, w SABOTEUR lub 
PANAMA JOE (alias MONTEZUMAS REVENGE) 
- mogłeś przynajmniej zrobić mapę poziomów. 
Kto dzisiaj słyszał o robieniu map do gier? 




Pora zdefiniować pojęcie gry platformowej, 
czyli platformówki. Nie jest to wcale takie pro¬ 
ste - tak jak nic w życiu nie jest tylko czarne 
lub tylko białe. Niektóre gry są platformówka- 
mi, inne wydają się nimi nie być, chociaż za¬ 
wierają podobne elementy. Po kolei. 

Klasyczna platformówka jest grą z za¬ 
łożenia czysto zręcznościową. Nazwa ga¬ 
tunku pochodzi od ukształtowania „te¬ 
renu", w którym działa bohater gry. Oczy¬ 
wiście nie należy traktować jej dosłownie. 
Platforma nie jest wcale żelazną kratow¬ 
nicą złożoną do kupy za pomocą nitów 
- choć zdarzają się w grach i tego ty¬ 
pu konstrukcje (ELECTRO BODY, SABO¬ 
TEUR, DUKE NUKEM, ABUSE). Platfor¬ 
ma może mieć postać skalnej półki (FLASH- 
BACK) lub ulicy (ROBOCOP) czy kolejnych 
pięter w wieżowcu (ELEVATOR ACTION). 

Mozę też przybierać bardziej abstrakcyjne for¬ 
my - choćby kresek w JUMPING JACK. 

Platformówki są dwuwymiarowe. Pokazują 
bohatera przede wszystkim z boku. Tylko cza¬ 
sem widać jego plecy - kiedy skacze, wchodzi 
po drabinie, unika spotkania z przeciwnikami. 
Na drodze do osiągnięcia celu (a jest nim przy¬ 
jemne spędzenie czasu), napotyka różnego ro¬ 
dzaju przeszkody terenowe, które musi w ja¬ 
kiś sposób pokonać. Wdrapuje się więc na wyż¬ 
szą półkę skalną albo zjeżdża po linie kilka pięter 
niżej. Czasami może zejść lub wejść po drabi¬ 
nie. a niekiedy musi nawet zanurkować pod wo¬ 
dą (SIR FRED). 


nie. Po dłuższej grze większość przeszkód 
pokonywana jest niemal automatycznie. 

Nieodłącznym elementem platformówek są 
przeciwnicy. Bez nich skakanie, bieganie, 
wspinaczka i inne formy rekreacji byłyby sztu¬ 
ką dla sztuki. Sprawność fizyczna bohaterów 
platformówek to dodatkowe środki umożliwia¬ 
jące wyeliminowanie zarówno czających się po 
kątach skrytobójców, jak też przeciwników gra¬ 
sujących stadnie i w otwartym polu. 

Wrogich agentów pacyfikować można na wie¬ 
le wymyślnych sposobów. Orężem może być ma¬ 
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SABOTEUR 


czuga (PREHISTORIK), bańki mydlane (BUBBLE 
BOBBLE) albo proca (SCHOOL DA2E, BACK TO 
SCHOOL). Zdarzają się również bronie tak ab¬ 
surdalne jak... tęcza - posługiwał się nią bo¬ 
hater RAINBOWISLANDS. Całości arsenału do¬ 
pełniają popularne pistolety (FLASHBACK, EL- 
EVATOR ACTION, GREEN BERET) i broń biała (GODS, 
PRINCE OF PERSIA. GHOSTS’N’GOBLINS). 

Czasami zdarza się i tak, ze pokojowo nasta¬ 
wieni autorzy scenariusza zostawiają gracza zu- 





Grając w platformówkę me trzeba cały czas 
zastanawiać się nad kolejnymi ruchami. Jed¬ 
nak mimo tego, że większość czynności wy¬ 
konujemy instynktownie, zdrowy rozsądek i szyb¬ 
ka, logiczna ocena sytuacji na pewno nie za¬ 
szkodzą. Wyobraź sobie, ze zafascynowany pęknem 
platform przeskakujesz z jedną na drugą, a ta 
nagle zapada ci się pod nogami! (fałszywa pod¬ 
łoga to jeden z klasycznych „numerów" w te¬ 
go typu grach.) Co można uczynić w tak tra¬ 
gicznej sytuacji? Oczywiście spróbować 
chwycić się innej platformy, skarpy czy pół¬ 
ki piętro niżej - im więcej opcji mamy w kry¬ 
tycznych sytuacjach, tym gra jest bardziej 
wciągająca. Na początku takie sytuacje za¬ 
skakują, ale z biegiem czasu przyzwycza¬ 
jamy się do nich i reagujemy odruchowo - 
klawisz odpowiedzialny za dowolnie skom¬ 
plikowaną czynność wciskamy instynktow¬ 




Mimo że na PC nie ma już prawie żadnych klasy¬ 
cznych platformówek, nie przestanę w me grać nigdy. 
Ukończenie platformówki to dla mnie jak powrót 
do domu po długiej i obfitującej w przygody podróży. 
To świadomość dobrze spełnionego obowiązku - katharsis, 


moich długich i mozolnych starań jest świadomość, 
że mój trud nie poszedł na marne. Uratowałem od 
zagłady kolejny świat, cywilizację, czy choćby mo¬ 
jego małego przestraszonego pieska Jestem 
brudny, spocony i zmęczony, ale uśmiech nie schodzi 
mi z twarzy. 

W platformówkach utożsamiamy się z bohaterem, 
który przeważnie wzbudza sympatię, i z którym mamy 
stały kontakt. Niezależnie od tego, czy jest on ko¬ 
mandosem eliminującym gestapowców, czy chłopcem 
zagubionym w innym świecie, to zawsze my steru¬ 
jemy wszystkimi jego poczynaniami. Za to właśnie 
lubię platformówki 
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JAK POWRÓCIĆ 
DO PRZESZŁOŚCI 

Wszystkie 8-bitowe komputery, stare konsole do 
gier i automaty wrzutowe mają swoje emulatory na 
pececie. Gry wczytuje się z tzw. ROM-ów, czyli zapisanych 
do pliku danych zczytanych z pamięci maszynki. 
Rozpowszechnianie ROM-ów jest w zasadzie nielegalne, 
jednak ze względu na wiekowość większości z nich (i 
„niską szkodliwość społeczną czynu") strony WWW, 
na których są umieszczone, nie są tępone zbyt zawzięcie. 

Najciekawszym emulatorem jest MAMĘ (Multiple 
Arcade Machinę Emulator), który udaje automaty 
wrzutowe. Oferuje około 2000 gier i jest dostępny 
dla większości systemów operacyjnych. Strony WWW 
z nim związane to: 

http://www.mame.net 

http://www.mame.dk (a la freshmeat.net :) 
http://www.mameworld.net 

Inne dobre emulatory to Ragę & NeoRage i SNES 
9x (Super Nintendo Entertainment System emulator) 
Warto sprawdzić: 

http://home5.swipnet.se/~w-50884/ 

/emulator/rage.htm 

http://www.snes9x.com 

ROM-y pobiera się zazwyczaj z listy; 

http://director\.google.cx)nVTop/Game^ideo_Game^ 

/Emulation/Arcade/ROMJmages/ 

Mnogość linków do emulatorów znajduje się na: 
http y/www. euronet. nl/users/play soMinks 12. htm 



J O U S T 


JOUST to kultowa platformówka. w którą grałem 
jeszcze w podstawówce na 8-bitowym Atan, a póź¬ 
niej na jego emulatorze. Akc/a rozgrywa się tylko 
na jedne/ planszy: jeśli wyleciałeś „za ekran “ z le¬ 
wej strony, to pojawiałeś się z prawe/ - jak w PAC- 
MANIE. Najlepiej grało się w dwie osoby - każda 
kierowała swoją kaczką i walczyła z obcymi kacz¬ 
kami i kaczką przeciwnika. Sterowanie było dość 
specyficzne Tylko lewo i prawo, a do góry pod¬ 
latywało się .fire'em". Kaczka miała urokliwą bez¬ 
władność (jak bombowce w RAID OVER MOSCOW). 
Jednym z najciekawszych trików było odbijanie się 
od sufitu. Po takim manewrze kaczka spadała w dól 
z ogromną prędkością i miażdżyła wroga. Było to 
zagranie kluczowe, bo długie pogonie powietrz¬ 
ne za wprawnym przeciwnikiem byty przeważnie 
nieskuteczne. Jeśli gracz zbyt długo nie kończyI 
planszy pojawiał się latający . kij", który potrafił gwał¬ 
townie przyspieszać i na ogol załatwiał mniej do¬ 
świadczonych. 

Najśmieszniejsze było zderzanie się dziobami w cza¬ 
sie biegania po dolnej platformie. Moje Atan wy¬ 
dawało wtedy taki idiotyczny dźwięk: ..boociiinggg !* 


pełnie bezbronnego. Wówczas pozostaje zręczne 
unikanie wrogów i jak najszybsze wypełnianie mi¬ 
sji, bowiem przeważnie wraz z upływem czasu licz¬ 
ba przeciwników wzrasta (BOMB JACK). 
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PREHISTORIK 


JOUST 


Jest wiele odmian platformówek: bardziej strze- 
lankowe (ABUSE), bardziej logiczne (LOST N/IKINGS, 
NEBULUS), rzadko - przygodowe (ANOTHER WORLD). 

Najprostsze platformówki składają się z kolej¬ 
nych, oderwanych od siebie plansz. Typowymi przed¬ 
stawicielami tego podga- 
tunkusą: BUBBLE BOBBLE, 

BOMB JACK, MARIO 
BROTHERS (były dwie 
wersje: planszowa i „cią¬ 
gle w prawo“), JUMPING 
JACK, CHUCKIE EGG, 

JUST, JETPACK i inne. We 
wszystkich tych grach 
zadanie bohatera jest ta¬ 
kie samo na każdej plan¬ 
szy. Po jego wykonaniu (np. 
zebraniu wszystkich kupek ziarna - CHUCKIE EGG) 
zmianie ulega otoczenie: układ platform kompli¬ 
kuje się, przybywa przeciwników, skróceniu ule¬ 
ga czas przeznaczony na wypełnienie misji. 

Są to najmniej wysublimowane i najstarsze plat¬ 
formówki (przeważnie z pierwszej połowy lat osiem¬ 
dziesiątych). Nie znaczy to wcale, że są kiepskie. 
De facto większość z nich „rulez forever". 

Na najwyższe podium w dyscyplinie platfor¬ 
mówek jednoplanszowych zasługuje bez wątpie¬ 
nia UGH! 0 ile mi wiadomo, gra od początku do 
końca opracowana była na peceta i me miała swo¬ 
ich odpowiedników na innych platformach - tym 
razem sprzętowych. Wyróżniała się nieco¬ 
dzienną szatą graficzną i równie niespotykaną 
fabułą. Zadaniem gracza (lub dwóch graczy współ¬ 
pracujących ze sobą) było przewożenie ludzi win- 
dami-śmiglowcami między wyznaczonymi przy¬ 
stankami. Odbywało się to w niekonwencjonal¬ 
nym, „jaskiniowym" klimacie podobnym nieco do 
atmosfery serialu animowanego o Flintstonach 

(gazeta 
wykuta 
w kamie¬ 
niu, dzię¬ 
cioł budzi¬ 
kiem itp.). 
Gra po¬ 
wstała 
w pierw¬ 
szej poło¬ 
wie lat 
dziewięć¬ 
dziesią¬ 
tych, zaj¬ 
muje oko- 
ło 150 

kilobajtów i można ją ściągnąć z sieci. 
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Inne projekty, można powiedzieć bardziej am¬ 
bitne, również składały się z osobnych plansz- 
-screenów, były one jednak połączone ze sobą 
„przejściami“. Do jednych z najstarszych tytu¬ 
łów tego typu należą na pewno BRUCE LEE i SABO- 
TEUR (opracowany przez firmę Durell - pamię¬ 
tam ją dobrze z antypirackiego ostrzeżenia umiesz¬ 
czanego w grach: inny burzący krew produkt 
tej firmy to LOTUS ESPRIT - kawał historii, któ¬ 
rą usiłuje przypomnieć DRIVER). Samo wspo¬ 
mnienie tych gier powoduje, że w mózgu robi 
się krótkie spięcie 
i czuję się znowu jak¬ 
bym ssał własną 
mamę. Przypomi¬ 
na mi się znany 
* slogan: Jen nie zna 

1 życia, kto nie..." 

w tym mie i scu w y* 

9 fcw 9 padałoby napisać: „... 

kto nie jeździł metrem 
w SABOTEURZE". 
I więcej nic. 

Innym kultowym przedstawicielem tego ga¬ 
tunku był JET SET WILLY. Gra charakterystycz¬ 
na ze względu na supersiermiężną grafikę i opra¬ 
wę dźwiękową złozoną z nieprzyjemnych buczeń 
i drażniących pisków (podobny klimacik miał MANIĆ 
MINER, ale w nim nie było przejść między plan¬ 
szami, więc trafia do tego samego worka co 
BOMB JACK). Wersją rozwojową tego projek¬ 
tu był DYNAMITE DAN - o ile dobrze pamiętam 
znajdziecie do niego mapę w którymś z napraw¬ 
dę starych Bajtków. A jeśli już będziecie szu¬ 
kać, to rozejrzyjcie się też za PANAMA JOE i MON- 
TEZUMAS REVENGE - obie umożliwiały wirtu¬ 
alną wycieczkę w głąb piramidy. Piętnaście lat 
temu były naprawdę przerażające. 

Osobne rozdziały stanowią historie o DIZZYM 
i MONTYM M0LE’U. Pierwszy był bohaterem 
serii gier z zacięciem logicznym. Dizzy - dziwacz¬ 
ne jajo na małych nóżkach i z wielkimi proble¬ 
mami. Uciekał z wyspy, ożywiał trupy - żeby 
tego dokonać trzeba było wypełnić 78 tysię¬ 
cy sub-questów. Z kolei Monty Mole był niedź¬ 
wiadkiem. Gier z jego udziałem było mniej wię¬ 
cej tyle samo, ile rozdań z Dizzym, czyli... kil¬ 
ka. Monty też podróżował po świecie, ale robił 
to główkując zdecydowanie mniej od Dizzy’ego. 
Za ostatnią część przygód pociesznego niedź¬ 
wiedzia, zatytułowaną AUF WIEDERSEHEN MONTY, 
projektanci, programiści i scenarzyści powin¬ 
ni otrzymać Order Uśmiechu. 

Ze starszych gier „planszowych" warto przy¬ 
pomnieć jeszcze dwuczęściowy cykl przygód szkol¬ 
nych: SCHOOL DAZE i BACKTO SCHOOL. Strze¬ 
lanie z procy do nauczycieli, głupie śmiechy, na¬ 
padanie na innych uczniów - takiej gry na peceta 
jeszcze nie było. Równie pocieszną grą był SIR 
FRED - opowieść o rycerzu z wielkim nocha¬ 
lem. Wcieliwszy się w imć pana Freda, po raz 
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ELEVATOR ACTION 


pierwszy mieliśmy możliwość bujania się na li¬ 
nie i nurkowania w skalnych syfonach. 

Chlubne tradycje gier tego typu kontynuowa¬ 
ły w pierwszej połowie lat dziewięćdziesiątych 
produkcje pecetowe - m.in. RICK DANGEROUS 
2 i swojskie ELECTRO BODY. Idea połączonych 
ze sobą plansz towarzyszyła również produkcji 
PRINCE OF PERSIA, STORMLORDA i FLASHBACKA 



Największym przełomem w rozwoju platfor- 
mówek było wprowadzenie do nich płynnego prze¬ 
suwania zawartości ekranu. Projektanci prze¬ 
stali mieć ręce związane objętością planszy. Po¬ 
ziomy stały się bardziej atrakcyjne wizualnie, 
a akcja nabrała tempa. Graczom rozwiązanie 
takie niewątpliwie spodobało się, choć utrud¬ 
niło sporządzanie map. 

Jedną z pierwszych gier z tzw. płynnym scrol- 
lem była GHOSTS’N’GOBLINS - trochę psycho¬ 
deliczna opowieść o umarlakach, wiedźmach 
i innych stworach (jej kontynuacją była 
GHOULS’N'GHOSTS). W podobnym klimacie ope¬ 
rowały FRIGHTMARE, MYTH i CAMELOTH - wrzu¬ 
cam je jednak do szuflady z „planszówkami", 
a przy okazji dołożę do nich kosmicznego EX- 
OLONA - do dziś pamiętam cheata, który da¬ 
wał nieskończoną ilość zyć: wpisz ZORBA. Naj¬ 
bardziej zaawansowane technicznie - zarów¬ 
no pod względem grafiki, dźwięku, jak i ogólnego 
rozbudowania i urozmaicenia fabuły - były pro¬ 
dukcje z końca lat osiemdziesiątych: RAIBOW 
ISLANDS, NEW ZEALAND STORY, BATMAN: 
THE M0VIE i BIONIC COMMANDO. Do klasy¬ 
ki zaliczają się: GREEN BERET (historia koman¬ 
dosa), MARIO BROTHERS (przygody hydrau¬ 
lików dostępne dla większości komputerów 
i konsol) i PREHISTORIK (wersja pecetowa by¬ 
ła adaptacją gry z Amstrada), 



L. 


■f- a r m v 



Większość platformówek na peceta, 
zwłaszcza tych późniejszych, opartych jest 
na idei płynnego przesuwania ekranu. W od¬ 
różnieniu jednak od wielu podobnych gier na 
8-bitowce, proponowały one graczowi coś 
więcej niż „chodzenie cały czas w prawo". 
JAZZ JACKRABIT, wydany przez Epic Mega- 
games w 1994, był pecetową odpowiedzią 
na wyczyny konsolowego bohatera platfor¬ 
mówek o imieniu SONIC THE HEDGEHOG. Sza¬ 
lony królik nie przejmował się za bardzo pra¬ 
wami grawitacji: pozostawiono mu również 
swobodę w zakresie kierunku peregrynacji. 
Pełną wolnością mogli cieszyć się też bo¬ 
haterowie ABUSE i GODS. 


SKAZ 


ŁADĘ 


GRAF W RAKIECIE 


I 


We wszystkich wymienionych prze¬ 
ze mnie wyżej grach (z wyjątkiem UGH!) 
ich bohaterowie byli humanoidalm: po¬ 
trafili biegać na dwóch nogach, pod¬ 
skakiwać. kucać i chwytać się brzy¬ 
twy. Uczłowieczenie bohatera (nawet 
jeśli było nim jajo w tenisówkach) nie 
wyczerpuje środków wyrazu, jakimi ope¬ 
rowali autorzy platformówek. CYBERNOID, PRO¬ 
JECT FUTURĘ i EQUINOX, były grami, w których 
gracz kierował statkami kosmicznymi penetru¬ 
jącymi ciasne korytarze. Wielką frajdą było sa¬ 
mo sterowanie pojazdem, który poruszał się 
na zasadzie odrzutu Można było nim kierować 
jedynie w lewo, prawo i do góry - w dół opa¬ 
dał dzięki grawitacji. Wyhamowanie rozpędzo¬ 
nej rakiety nastręczało często wiele trudno¬ 
ści i powodowało 
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ANOTHER WORLD 




spektakularne ka¬ 
tastrofy. Mocniej¬ 
sze puknięcie 
w „podłogę" lub 
w któryś z wysta¬ 
jących ze ścian 
elementów koń¬ 
czyło się przeważ¬ 
nie rozbiciem po¬ 
jazdu. 

Wspólną cechą 
platformówek - 
niezależnie od te¬ 
go, czy operowa¬ 
ły w klimatach ko¬ 
smicznych, fan¬ 
tasy. psychodelik czy innych - była możliwość 
sporządzania mapek poziomów. Wynikało to z fak¬ 
tu, że układ platform nie był generowany lo¬ 
sowo. Przy każdym uruchomieniu gry topogra¬ 
fia terenu wyglądała dokładnie tak samo. Ma¬ 
py stały się jednym z głównych ułatwień drukowanych 
w czasopismach poświęconych grom kompu¬ 
terowym (przede wszystkim we wspomnianym 
Bajtku). 



Pamiętam dobrze czasy, kiedy amigowe „si- 
de-scrollery" oglądane na monitorze A500 
mojego kumpla przyprawiały mnie o wypie¬ 
ki na twarzy. Sprzętowo wspomagane wy¬ 
świetlanie sprajtów zapewniało animację nie¬ 
spotykaną na domowych pecetach, Jeszcze 
wcześniej urywałem się z lekcji, żeby pomę¬ 
czyć automat Gryzora, stojący w obskurnej 

budzie nieda¬ 
leko szkoły. 
Salon Gier - to 
brzmiało jak 
magia... 

Z biegiem 
czasu platfor- 
mówki stały się 
ofiarą błyska¬ 
wicznie postę¬ 
pującej ewolu¬ 
cji rynku gier 

komputerowych. Dwa wymiary przestały wystar¬ 
czać, dobra gra musiała być trójwymiarowa, tek¬ 
sturowana, akcelerowana itd.. itp. Duch „praw¬ 
dziwych" platformówek zanikł. 

Nigdy nie przepadałem za tym rodzajem kom¬ 
puterowej rozrywki. Jeden genialny tytuł - AN¬ 
OTHER WORLD - plus kilka prezentujących nie¬ 
złą jakość (n.p. GOLDEN AXE) me wystarczyło, 
abym zakochał się w platformówkach. 

■5H Koos I Czy te gry po 

_I wrócą? Raczej 

nie. Pokolenie gra- 

_ czy wychowanych 

istnieje. Rebiata 
z Dreamcastami. 
psx * ami 

t Tt.1 ^ i GeForce'ami nie 
m feg j vt v będzie chciała na- 

£ wet słyszeć o ku- 
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kiej, dwuwymiaro 
wej gry. jeśli 
pieniądze można 

wydać na OUAKE 5 albo HALF LIFE 3. 

Z drugiej strony - jeżeli płaskie DIABLO 2 sta¬ 
ło się największym pecetowym hitem tego roku, 
dlaczego remake pierwszej CASTLEVANII albo CONTRY 
nie miałby powtórzyć tego sukcesu? [Roosl 
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Ewolucję platformówek można przedsta¬ 
wić opisując trzy gry firmy Delphine So¬ 
ftware ANOTHER WORLD (OUT OF THIS 
WORLD), FLASHBACK i FADE TO BLACK. 
Nie będę jednak „taki" i przedstawię po¬ 
za nimi jeszcze kilka innych gier, które wpły¬ 
nęły na rozwój platformówek. 

ANOTHER WORLD nie była pionierem wśród 
platformóweK na peceta. Wcześniej ukazał się 
choćby PRINCEOF 
PERSIAi kilka innych 
gier. Nie chodzi 
jednak o to. kto był 
pierwszy, ale o roz¬ 
głos jaki zyskała 
gra. O ile sam 
PRINCE OFPERSIA 
byl lekkim szokiem, 
to ANOTHER 
WORLD byl nokau¬ 
tem - pierwszą 
epicką, monumen- ] LOST VIKINGS 
talną i kultową 

platformówką. Tajemniczy film wprowadzał w kli¬ 
mat gry, a później mroczna grafika VGA obra¬ 
zowała wydarzenia w sposób, do którego w tam¬ 
tych czasach nie mogliśmy mieć pretensji (byt 
uznawany wręcz za majstersztyk). 

Akcja przetykana była animowanymi wstaw¬ 
kami z opowieścią. Delphine chyba jako pierw¬ 
sza zdecydowała się na takie rozwiązanie. Utwier¬ 
dzało to gracza w przekonaniu, że uczestniczy 
w wielkiej przygodzie, a me tylko „skacze i strze¬ 
la". ANOTHER WORLD był bardziej przygodo¬ 
wy niż zręcznościowy, mimo to był ekstre¬ 
malnie trudny i nieprzewidywalny. Zęby 
grało się płynnie i na ekranie nie pojawił się 
napis „gamę over“, trzeba było wczuć się w kli¬ 
mat i odciąć od rzeczywistości. 

Plany wydania ANOTHER WORLD II spali¬ 
ły na panewce. Poza fenomenalnymi, klima¬ 
tycznymi screenami z intro, Delphine Softwa¬ 
re nie pokazała nic więcej. 


SEOUELE, SEOUELE 

Kolejną epicką opowieścią byl FLASH¬ 
BACK. Od tej gry zaczął się gigantyczny wy¬ 
syp platformówek na pecety. FLASHBACK - 
niesłusznie uznawany za seque! ANOTHER WORLDA 



- był krokiem milowym pod wzglęm systemu 
sterowania, interakcji z otoczeniem i bogac¬ 
twa graficznego scenerii Bohater wyposa¬ 
żony został w pistolet z nieograniczoną ilo¬ 
ścią amunicji; strzelało się nim lepiej niż w AN¬ 
OTHER WORLD. Grę można było zapisywać 
w przeznaczonych do tego miejscach. 

Zawiłości fabuły przedstawiane były nie tylko pod¬ 
czas animowanych przerywników, Ich uzupełnie¬ 
nie stanowiły nieinteraktyw- 
ne, animowane sekwencje 
ruchów bohatera na „po¬ 
lu walki". Po zrealizowaniu 
mini-questu, w którym 
trzeba było czasami coś ko¬ 
muś przynieść, zęby dostać 
określony przedmiot, bo¬ 
hater potrafił podrapać się 
w głowę i po chwili zasta¬ 
nowienia wyciągnąć zza pa¬ 
zuchy coś, o czym sobie wła¬ 
śnie przypomniał. 

Grafika od samego po¬ 
czątku porażała jakością. Tło tętniło życiem. Nie 
było w ogóle pustych przestrzeni, a stojąc w miej¬ 
scu można było zachwycać się pięknem krajobra¬ 
zu - projektanci poziomów przeszli samych siebie 
Po wydaniu FLASHBACKA zaczął się moda na 
platformówki. Pojawił się seąuel nieśmiertel¬ 
nego PRINCE OF 
PERSIA (z cyfrą 2 
w tytule]. potem byt 
LOST VIK!NGS - 
platformówka, 
w której chodziło się 
trzema współdzia¬ 
łającymi ze sobą bo¬ 
haterami naraz. 

Ukazała się również 
BLACK THORNE 
gra mająca zastą¬ 
pić nieśmiertelne¬ 
go FLASHBACKA Była bardzo dobra ale nie na 
tyle, żeby zdetronizować jedynego władcę 
Pewnego razu mało znana firma Crack Dot 
Com stworzyła grę pod tytułem ABUSE, któ¬ 
ra da większości graczy była wielkim szokiem. 
Oto udało się stworzyć platformówkę lepszą 
od FLASHBACKA. ABUSE uznawana jest do tej 
pory przez większą część graczy na całym świę¬ 
cie za najlepszą platformówkę wszechczasów 



PRINCE OF PERSIA 2 


Nowatorski system sterowania - ruchy boha¬ 
tera za pomocą kursorów i celowanie bronią przy 
pomocy myszki - niesamowity klimat i grywalność 
nie pozwalały oderwać się od ekranu.. 


TEORIA DARWINA 

Ostatnie klasyczne platformówki powsta¬ 
ły w połowie lat dziewięćdziesiątych (COMIX 
ZONĘ, PITFALL). Dzisiaj rynek gier peceto¬ 
wych jest zupełnie pozbawiony gier tego ty¬ 
pu. Co się z nimi stało? 

Odpowiedzi szukać należy w „szale 3D", któ¬ 
ry zapanował kilka late temu wraz z nadejściem 
ery akceleratorów grafiki trójwymiarowej. Pro¬ 
ducenci gier zaczęli adaptować niemal każdy ga¬ 
tunek gier komputerowych do trzeciego wy¬ 
miaru. Nie ominęło to platformówek. 

Pierwszym objawem tej mody był FADE TO 
BLACK. W pewnym sensie wyprzedził nieco swo¬ 
ją epokę ponieważ pierwsze akceleratory do¬ 
piero miały się pojawić. FADE TO BLACK był kro¬ 
kiem milowym - po raz pierwszy mogliśmy oglą¬ 
dać platformówkę w trójwymiarze. Dynamiczna 
kamera stwarzała niesamowity klimat. Filmowa¬ 
ła bohatera z trzeciej osoby - kogoś kto biegi w okre¬ 
ślonej odległości za bohaterem. Kamera zawsze 
starała się pomagać graczowi i ustawiać się tak. 

aby pole akcji było jak naj¬ 
lepiej widoczne. Efekt był 
miażdżący! Wszyscy pa¬ 
sjonaci w FADE TO BLACK 
nie wiedzieli jeszcze, że to 
początek końca klasycznych 
platformówek 
Pierwszym kompletnym 

8 przeniesieniem idei gier 

platformowych do trój- 
wymiaru byl TOMB 
RAIDER. O ile w FADE TO 
BLACK między pozioma¬ 


mi przemieszczaliśmy się windą, to w TOMB 
RAIDER mogliśmy już samodzielnie się wspinać. 
Przygoda oprawiona była karkołomnymi skoka¬ 
mi, zapadającymi się platformami, realistycz¬ 
ną wodą itp. Gracz miał całkowitą swobodę ru¬ 
chu zarówno w pionie jak i w poziomie. Fascy¬ 
nacja TOMB RAIDEREM całkowicie odciągnęła 
uwagę graczy od smutnej śmierci klasycznych 
platformówek. 
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Kroogtr 

FLASHBACK powstał w 1992 roku. Był pierw¬ 
szą platformówką o mocno rozbudowanej fa¬ 
bułę Szybka akcja z dużą ilością strzelania i nie¬ 
samowitą grafiką me nudziła się wcale. Po raz 
pierwszy można było złapać się półki na wyż¬ 
szym poziomie podczas biegu, co czyniło grę 
dużo bardziej dynamiczną od pozostałych. Moż¬ 
na było się turlać (nawet w biegu) i rozmawiać 
z niektórymi postaciami. 

FLASHBACK nie był stricte zręcznościową 
platformówką. Czasami trzeba było przetrans¬ 
portować jakiś przedmiot, czy aktywować włącz¬ 
nik. Wszystko jednak było na tyle proste, uroz¬ 
maicone i intuicyjne, że nikogo nie zniechę¬ 
cało. Wspaniałe tła i płynna animacja bohatera 
na długo pozostały niedoścignionym wzorem 
dla innych gier. 
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Krooger 

ABUSE ukazał się na początku roku 1996 i od 
razu rzucił graczy na kolana. Największą inno¬ 
wacją był system sterowania. Bohater kiero¬ 
wało się kursorami, a do stworów celowało mysz¬ 
ką. Po raz pierwszy można było biec przed sie¬ 
bie i strzelać za plecy. Gra była najbardziei dynamiczną 
platformówką, jaka kiedykolwiek się ukazała. 
W Internecie dostępne były setki nowych po¬ 
ziomów. które powstawały dzięki wbudowane¬ 
mu w grę edytorowi. 

ABUSE mesie za sobą gigantyczną dawkę gry- 
walności i klimat rozgrywki nie porównywalny 
z żadnym innym. Chodzą słuchy o drugiej czę¬ 
ści ABUSE. która ma być w 3D! W projekt na 
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szczęście nie jest zamieszany żaden z progra¬ 
mistów tworzących pierwszą część. Ludziom 
którzy wymyślili taką bzdurę, życzę wszystkie¬ 
go najgorszego na drodze tworzenia ABUSE 3D. 
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Krooger 

ELECTRQ BODY to pierwsza polska platfor- 
mówka na peceta Ukazała się w roku 1993, 
w czasie gdy rynek pecetowych gier kompu¬ 
terowych przezywał swój złoty okres. ELECTRO 
BODY miał interesującą grafikę i... próbki di- 
gitalizowanej mowy, co było wtedy nowością. 
Gra zyskała popularność również dlatego, ze 
bohater przypominał z wyglądu Robocopa. 

Dla mnie gra miała pewne wady: była mało 
dynamiczna i jakby hermetyczna. Za dużo by¬ 
ło chodzenia, a za mało strzelania - bohater po¬ 
ruszał się wolno, a skakał ospale. Tylko jego gi¬ 
wera po uzbieraniu odpowiedniej ilości baterii 
wymiatała wszystkich dookoła. Gra była dla mnie 
miłym polskim akcentem i potwierdzeniem teo¬ 
rii głoszącej, że „Polak potrafi" 
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Okazało się, ze Serce Ciemności to dosko¬ 
nała platformówką w starym stylu. Wędrów¬ 
ka w prawą stronę, różne bronie, wspinacz¬ 
ka, skoki i czołganie - klasyczny zestaw czyn¬ 
ności. Gra była dopracowana, elementy 
zręcznościowe i logiczne zostały przemyślane 
i wyważone. Z wypiekami na twarzy oczekiwa¬ 
ło się na kolejny etap czy filmik posuwający fa¬ 
bułę do przodu (było ich ponad pół godziny). 
Muzyka uważana jest dziś za arcydzieło. 

HEART OF DARKNESS - niepozorna i ar¬ 
chaiczna. do dzisiaj jest jedną z moich ulu¬ 
bionych gier. 
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Dwie gry ze świata Oddworld to zelazna kla¬ 
syka gier platformowych - wielu z nas do dzi¬ 
siaj stara się pomóc Abe owi, grając z taką sa¬ 
mą przyjemnością, tak dwa lata temu. Właści¬ 
wie dlaczego? Ano dlatego, ze obie części posiadają 
wszystko, co cechować powinno tytuły ponad¬ 
czasowe: główną rolę powierzono kompletne¬ 
mu fajtłapie, który odkrywa niespotykane w in¬ 
nych grach wyzwania zręcznościowe i logicz¬ 
ne. Przedniej zabawy starcza na dziesiątki godzin 



Ta gra zaraz po wydaniu (koniec roku 1998) 
budziła lekką irytację - były to już czasy ak¬ 
celeratorów graficznych, wydajnych proce¬ 
sorów i wysokich rozdzielczości, a tu nagle 
dostaliśmy coś, co wyglądało archaicznie, 
zęby nie powiedzieć - prymitywnie, Grę za¬ 
częto przygotowywać sześć lat wcześniej, 
co widać było doskonale 


Ostatnim elementem, który uzupełni naszą 
listę przymiotów produkcji ponadczasowej są 
wnętrza fabryk Glukkonów i wspaniale krajo¬ 
brazy Oddworld. które robią kolosalne wraże¬ 
nie. Przerywniki filmowe jeszcze długo mogą być 
wzorcem Aha, zapomniałbym... cholerne 
Scraby, Paramity i Sligowie nieodmiennie bu¬ 
dzą we mnie dreszcz odrazy. 
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Oto przed Wami kolejna gra z gatunku RPG. 
Macie już dość? Nie? To świetnie, bo napraw¬ 
dę szkoda byłoby, ab^ tak ciekawa po^pja umknę¬ 
ła uwadze graczy. Co tu dużo mówić — prze¬ 
czytajcie, zagrajcie i osądźcie sami. Mam tyl¬ 
ko nadzieję, że produkt Niemców z Westka 
.Entertainment spodoba się Wam przynajmniej 
w połowie tak, jak spodobał się 
Gra osadzona jest, jak moż¬ 
na się domyślić, w świecie 
fantasy, w krainie zwa¬ 
nej — a jakżeby ina 7 
czej — Arcaterą. Nie¬ 
stety, nad księ- . 
stwem owym zebrały 
się czarne chmury. 

Mroczne siły zdecydo¬ 
wały się zburzyć ład i po¬ 
rządek, panujący tutaj od 
lat. Mroczna organizacja, 
kryjąca się pod wiele mówiącą na¬ 
zwą Czarne Słońce, czyni wszystko, aby 


Aby do tago fiie dopuścić, nasz dzielny he¬ 
ros musi wykonać trzy zadania. Są to: znisz- 
czenie.wspomnianego wcześniej Czarnego 
Słońca, wyeliminowanie niejakiego Roga Gwe- 
nuara, lokalnego opryszka i zabójcy, współpra- 
t • cującego ze Słońcem, 


i 


tuacja przedstawia się inaczej. Przystrzyżone traw-* 
niki, czysto, schludnie i miło. 

Natomiast krajobrazy, pomijając ich bardzo • 
■dobre wykonanie, są po prostu piękne. Cudow¬ 
ne równiny, lasy, doliny. Sam przez kilka do¬ 
brych minut szwendalem się po okolicy tylko 
po tbj aby podziwiać widoki. Taki mały rajd kra¬ 
joznawczy. Naprawdę warto. 

Do części dźwiękowej też nie rgożna się 
(Przyczepić. Co sięuod razu rzuca w oczy 
(a raczej uszy), to rewelacyjne 

wprost dopasowanie lektorów do 
postaci przez nich odtwarzanych. 
s Do tego podkład muzyczny bar¬ 

dzo dobrze komponuje się z ob- 
Łł razami i dyskretnie podkreśla 

aktualną sytuację. Podczas wizy¬ 
ty w karczmie słychać skoczną mu- 
‘i zykę^rzeplataną gwarem podpitej ga¬ 
wiedzi. w trakcie walki muzyka jest głośniej¬ 
sza. rzekłbym „cięższa", bardziej żywa. a gdy na 


usunąć prawowitego władcę, księcia Faltora Ax rozwiązanie za- 

Kathora. Rozpoczyna się zatem czas intryg, mor- gadki książęcego berła, symbolu władzy sądow- 
derstw i kradzieży. Ulice Senory, siedziby księ- niczej, które zostało w tajemniczych okolicz- 
cia, już wkrótce spłyną krwią niewinnych ludzi, nościach skradzione, 
jeśli słudzy mroku nie zostaną powstrzymani. Oczywiście oprócz wymienionych wyżej bę- 
A czas upływa nieubłaganie i niestety działa na dzie mógł zabrać się także za zadania pobocz- 
icb korzyść. ne. Ich wykonanie nie jest wprawdzie koniecz¬ 

ne do ostatecznego zwycięstwa, jednak miesz¬ 
kańcy Senory mogą w óowóó wdzięczności dostarczyć 
ciekawych informacji bądź zaoferować inną po¬ 
moc w zwalczaniu sług ciemności. Należy jed¬ 
nak pamiętać, że na uratowanie Arcatery jest 
bardzo niewiele czasu. Tylko trzy tygodnie dzie¬ 
lą krainę od zagłady. Nie jret więc rozsądne rzu¬ 
cać się w wir „sąsiedzkiej" pomocy, zapomina¬ 
jąc jednocześnie o głównym celu gry. 

Teraz może trochę o tym, co widać i co słychać. 
Graficznie gra prezentuje wysoki poziom. Po¬ 
szczególne lokacje zostały wykonane bardzo pre¬ 
cyzyjnie* szczegóły zaś znakomicie dopasowano 
do charakteru miejsca, w którym nasz bohater 
aktualnie się znajduje. W dzielnicy slumsów prze- 
Właśme w tym momencie pojawia się u bram ważają zapyziałe, walące się rudery, brudne uli- 
miasta nasz bohater i. jak łatwo wywnioskować, ce, zaś wałęsające się tu i tam zapchlone kun- 
jest on jedyną we wszechświecie osobą zdol- dle są na porządku dziennym. Obraz nędzy i roż¬ 
ną do powstrzymania zla. Jeśli zawiedzie, jęki paczy, w dodatku bardzo sugestywny. W bogatszych 
i krzyki mordowanych i torturowanych będą nieść rejonach miasta, co jest zupełnie zrozumiale, sy- 
się jak Arcatera długa i szeroka. 
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przykład wędrujemy po leśle, pod¬ 
kreśla jego mroczny nastrój. Po pro¬ 
stu perfekcja w każdym calu. 

Samo prowadzenie rozgryw¬ 
ki nie nastręcza większych trud¬ 
ności, zwłaszcza po pewnym tre¬ 
ningu. Interfejs jest wprawdzie 
intuicyjny, lecz, jak to mówią, dia¬ 
beł tkwi w szczegółach. Zdarza się, że aby 
porozmawiać z jakąś postacią, trzeba ganiać 
za nią przez pół miasta albo dlatego, ze stoi 
zbyt daleko i kursor jej „nie łapie", albo dla¬ 
tego, ze właśnie kończymy poprzednią roz¬ 
mowę irytującą serią pożegnań i pozdrowień: 
(Tutaj mała dygresja — trzeba zauważyć, że 
postacie niezależne stale 
gdzieś się przemieszczają, 
zajęte własnymi sprawami 
i problemami). Do wszystkie¬ 
go jednak można się przyzwy¬ 
czaić, a po kilkudziesięciu mi¬ 
nutach gry nie zwraca się już 
uwagi na takie bzdety. 

Powiedzmy sobie więcej o ko¬ 
munikowaniu się z innymi posta¬ 
ciami. Zastosowano tutaj całkiem 
ciekawe rozwiązanie, urozmaicające prowadze¬ 
nie rozmów. Otóż do tej pory we wszelkiego ro¬ 
dzaju grach przygodowych czy RPG można by¬ 
ło w nieskończoność prowadzić konwersację, drą¬ 
żyć tematy aż do bólu. W ARCATERZE niestety 
(a może na szczęście) już tak się nie da. Pod¬ 
czas rozmowy widoczne są dwa bardzo istot¬ 
ne wskaźniki, cierpliwości i irytacji. Jeśli cier¬ 
pliwość rozmówcy spadnie do zera bądź tez je¬ 


Wymagania minimalne: 


PZ33, 64MB RAM, karta 30, 
900MB HDD (Jezu!) 


www.arcatera.coin 


go wytrzymałość nerwowa zosta¬ 
nie przekroczona, dalsza rozmo¬ 
wa stanie się niemożliwa. Obra¬ 
żony, tudzież zniecierpliwiony 
osobnik odejdzie i ponowne pró¬ 
by wyciągnięcia z niego ważnych 
informacji spalą na panewce. 
W skrajnym przypadku może na¬ 
wet dojść do rękoczynów 1 Przy¬ 
znam, że nie spotkałem się wcze¬ 
śniej z takim sposobem pro¬ 
wadzenia dialogów. Z pewnością 
jest to całkiem ciekawe uroz¬ 
maicenie „w tym temacie". 

Znamienny jest również fakt, 
że podczas rozgrywki nie 
mamy zbyt wielu okazji do wal¬ 
ki, a wszelkie próby wszczę¬ 
cia rozróby w mieście kończą 
się najczęściej brutalną inter¬ 
wencją straży miejskiej, co pro¬ 
wadzi niemalże w 100 proc. 
do śmierci. Oczywistym wy¬ 
daje się także fakt, że wyma¬ 
chiwanie żelastwem w środku dnia na zatło¬ 
czonej ulicy to proszenie się o kłopoty. W tej 
grze pracujemy przede wszystkim głową, 
a dopiero w drugiej kolejności stalą, chociaż 
oczywiście co pewien czas użycie- miecza czy 
topora jest niezbędne. Zatem rozsądek przede 
wszystkim, mości panowie (i panie)! 

Na koniec kilka słów pod¬ 
sumowania. Gra jest bar¬ 
dzo sprawnie zrealizo¬ 
wana, trudno dopatrzyć 
się w niej jakichś rażących 
błędów natury czysto 
technicznej. Również pod 
względem merytorycz¬ 
nym wszystko jest bez za¬ 
rzutu —fabuła spójna i dość 
dobrze przemyślana. AR- 
CATERA ma ponadto w sobie to „coś", czego 
wielu grom brakuje, a co nie pozwala od mej odejść 
aż do ukończenia przygody. Wraz z postępami 
w grze dają o sobie znać chęć rozwiązania ko¬ 
lejnych zagadek oraz pragnienie rozwikłania za¬ 
plątanej ponad wszelką miarę intrygi. 

ARCATERĘ zdecydowanie polecam, jednak osta¬ 
teczny sąd wydacie wy. drodzy gracze. Jestem 
jednak pewien, ze będzie on pozytywny. 
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W zapowiedzi gry CRIME CITIES (lutowy „Re- 
set"), pisałem, że prace ned nią trwają już 
trzy lata i że Techland właściwie kończy re¬ 
alizację ambitnego projektu. Prognozowałem, 
że w marcu gra powinna być w sklepach. Od 
tego czasu minęło siedem długich miesięcy. 
Wreszcie, mocno spóźniona, dotarła do 
Red_Akcji pełna wersja CRIME CITIES. Oka¬ 
zała się być grą nieco inną, niż wynikało to z 
zapowiedzi, nadal wartą jednak uwagi. 

Pomysł na zabawę pozostał ten sam - ja¬ 
ko kierowca (pilot) jednego z trzech latają¬ 
cych pojazdów, przypominających nieco samo¬ 
chody, wykonać musimy serię zadań mniej lub 
bardziej powiązanych z głównym wątkiem fa¬ 
buły. Przez cały czas pozostajemy w naszym 


i opancerzeni, więc pozostaje tylko odpowied¬ 
nio dobrać i unowocześniać arsenał. 

CRIME CITIES jest tak naprawdę zręcznościo¬ 
wą strzelanką FPP, z tym, że zamiast biegają¬ 
cą postacią sterujemy hiper-zwrotnym pojaz¬ 
dem latającym. Twierdzenie to potwierdza fakt, 
że sterowanie jest najłatwiejsze w klasycznym, 
FPP-owym układzie klawiatury (mysz + klawi¬ 
sze). Pewnie dlatego, ze nasz pojazd nie przy¬ 
pomina znanych maszyn latających - nie dzia¬ 
ła na niego grawitacja i siły bezwładności. Po¬ 
trafi zawisnąć do góry nogami, latać tyłem i 
błyskawicznie skręcać w każdej płaszczyźnie. W 
efekcie otrzymujemy, jak wspomniałem, dyna¬ 
miczną strzelankę w pełnych trzech wymiarach. 
Jednym z najważniejszych manewrów w grze 



ciekawa fabuła, obejmująca razem z zadania¬ 
mi pobocznymi (nie związanymi z głównym wąt¬ 
kiem) ponad sto rozmaitych misji. Zlecenia, któ¬ 
re otrzymujemy (możemy przyjąć je lub nie) naj¬ 



częściej są ciekawe, choć trzy czwarte z nieb 
kończy się soczystą rozwałką od kilku do kil¬ 
kunastu wrażych maszyn, działek czy budyn¬ 
ków. Reszta ma za zadanie urozmaicić zaba¬ 
wę. Czasami trzeba kogoś albo coś gdzieś pod¬ 
wieźć (przesyłkę, jakiegoś gościa na łowisko, 
bandytę na... napad na bank), coś załatwić lub 
obezwładnić specjalnym działkiem jakiś pojazd. 
Możemy wziąć nawet udział w wyścigu. Nie¬ 
stety, duża część misji pobocznych jest doło¬ 
żonych na siłę albo po prostu bzdurnych. Przy¬ 
kład - lecimy nad monotonną równiną kupę cza¬ 
su ochraniając profesorka, bo odkrył on 
podobno miasto starożytnej rasy. Nudno, le¬ 
cimy, nic się nie dzieje - może przynajmniej to 
miasto będzie fajne. Nagle facet wyprzedza nas 
o dwa kilometry (nie da się go dogonić), krzy¬ 
czy, że widzi coś niesamowitego i znika. Leci¬ 
my jego śladem i widzimy jedynie szarobury i 
plaski ląd. Gdzie to miasto? Gdzie wrak? Po- 



latającym, uzbrojonym cacku, mogąc oglądać jest strafe’owanie na 
je ze środka, z boków, z góry, z tyłu i kilku in- boki, a pomocny oka- 
nych perspektyw. Nie możemy z niego wysia- żuje się być oryginal- 
dać i nawet, gdy zabrać musimy pojedynczą ny sposób naprowa- 
osobę, podlatujemy tylko do zaznaczonego dzania na cel. 
budynku. Za wypełnione misje otrzymujemy Autorzy gry sta- 
pieniądze, które przeznaczamy na uzupełnię- rali się chyba stwo- 
nie amunicji, osłon, dokupienie różnych ro- rzyć grę nieco inną 
dzajów broni, dopalaczy i generalnie podrą- albo przynajmniej 
sowanie maszyny (wybór jest spory i powięk- rozproszyć wspo- 
sza się jeszcze w czasie gry). Z biegiem zabawy mniane wrażenie, 
przeciwnicy także są coraz lepiej uzbrojeni Świadczy o tym dość 



dobnych naciąganych 
historii jest więcej. 

Trzeba jednak przy¬ 
znać, że misje przynaj¬ 
mniej nie są ułożone li¬ 
niowo Jeżeli wykona¬ 
my zadanie dla jakiegoś 
bossa, zleci nam następ¬ 
ne i poleci znajomym. 
Jeżeli zawalimy spra¬ 
wę, guzik ze współpra¬ 
cy. Możemy przyjąć zle¬ 
cenie od gangu - bę- 
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dzie gniewała się policja (Starpol). Gdy pra¬ 
cujemy dla Starpolu, walka z gangsterami jest 
nieunikniona. Mimo sensownego układu i 
charakteru misji i tu znalazły się niedoróbki. 
Gdy wykonujemy oficjalną misję Starpolu i przy¬ 
padkiem zniszczymy pojazd cywilny, policja z 
całego miasta st8ra się nas upolować, pędząc 
sforą i grzejąc z luf. Gdy uda nam się mimo wszyst¬ 
ko to zadanie wykonać, otrzymujemy gorące po¬ 
dziękowanie Starpolu i... nadal 
mamy radiowozy n8 plecach. Na 
szczęście wymienione usterki nie 
psują zbytnio zsbawy, trzeba po 
prostu na to uważać. 

Tym, co czyni CC grą oryginal¬ 
ną, jest oprawa wizualna. Juz be¬ 
ta pokazywała ogromne możliwo¬ 
ści engine’u gry - wersja osta¬ 
teczna sytuację jeszcze polepsza. 

Miasta, w których dane jest nam 
walczyć, są wielkie. Budynki nie¬ 
raz mają na oko sto kilkadziesiąt 


Wymacania minimalne: 


P?00, 3?MB RAM, 
akcelerator 30 
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metrów wysokości (a może i ponad dwieście), 
co przy imponującym obszarze sprawia, że jest 
gdzie polatać. Poza tym metropolie przynajmniei 
w górze wyglądają na bardzo ruchliwe. Po kil¬ 
kunastu poziomach komunikacyjnych mkną set¬ 


ki (tysiące?) pojazdów, spieszących gdzieś w swo¬ 
ich sprawach. Przestrzeń patrolują radiowozy 
Starpolu, spotkać można tez grupy agresyw¬ 
nych bandziorów (przynajmniej dopóki wszyst¬ 
kich nie wystrzelamy). Gdzieniegdzie majesta¬ 
tycznie przepłynie nawet ogromny bilboard z Chin¬ 
ką z filmu «Blade Runner». Szkoda, że chodniki 
są wymarłe - nie ma żadnych pieszych łudzi. 
Wszystkich stać na fruwający samochód? 

Miasta w CC są bardzo mrocz- 
ne, wiecznie ciemne, często pa¬ 
da w nich deszcz. Co bardziej 
ruchliwe «ulice» są bardzo ko- 
lorowe, upstrzone reklamami, 
neonami i jasno oświetlone, jed¬ 
nak im bliżej przedmieść, tym 
smutniej. Poza miastem nie ma 
kompletnie nic, poza szarą wo¬ 
dą lub burą, płaską ziemią. 

Warto dodać, że gra cho¬ 
dzi nieźle nawet w okolicach 
minimalnych wymagań (by¬ 
le RAM-u było więcej). 

Przyznam, z początku gra podobała mi 
się mniej, jednak drugie i trzecie miasto, 
a także rozwój fabuły spowodowały, że 
zabaw8 mnie wciągnęła. Przeszkadzał je¬ 
dynie brak jakichkolwiek statystyk - po 
kolejnej mega-walce z tabunami wrogów 
nie dowiemy się, ile strąceń zaliczyliśmy 
Sympatycznie wygląda także multiplay- 
er, choć skromny wybór trybów zabawy 
(trzy sztuki, w tym DM singlowy i DM 
grupowy) nieco psuje wrażenie. 

Mimo kilku niedoróbek decyduję się jed¬ 
nak dać CC ocenę stosunkowo wysoką 
Nie jest to dzieło ponadczasowe, jednak 
gra się przyjemnie, a emocji me brak. Mi¬ 
la zabawa w niezłym stylu, i tyle. 

Aha, i jeszcze jedna rzecz - grę zro¬ 
bili Polacy całkowicie po polsku (nieźle 
to wyszło), więc dlaczego kupujemy ją 
pod angielskojęzycznym tytułem? % 


ZBYT OSTRO, DROGI PANIE 

Myślę, że Yanoos zbyt ostro potraktował tę grę. 
Bawiłem się nią równie długo i uważam, ze zasłu¬ 
guj na wyższą ocenę Dużo bardziej podobały mi 
się zadania stawiane graczowi. Część z nich two¬ 
rzy główną fabułę gry i robi to w sposób doskona¬ 
ły. Misje są logicznie powiązane, zaskakują zwro¬ 
tami akcji i niecodziennymi wyzwaniami Zadania, 
które nazywam pobocznymi, są doskonałym uzu¬ 
pełnieniem fabuły. Stanowią ciekawą odskocznię od 
głównego wątku, są przemyślane i oryginalne. 


Jeszcze jednym aspektem, który doceniłem 
bardziej, jest fakt ze autorom udało się stwo¬ 
rzyć spójny, interesujący świat, w którym swo¬ 
je miejsce znaleźć musi gracz Jest to świat 
bezwzględnych gangów, policji, która me wa¬ 
ha się „obejść" prawa, wpływowych bossów 
zlecających zadania i mogących pchnąć do przo¬ 
du lub zahamować karierę. 

Miasta tworzone przez engine gry są napraw¬ 
dę niesamowite mroczne i ogromne, a oprawa gra¬ 
ficzna całcśct to najwyższa klasa. No i te gonitwy 
między wieżowcami. Moja ocena - 8,5. 
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W chwili, gdy piszę te stówa, do rozpoczę¬ 
cia Olimpiady pozostały juz tylko dwa tygodnie. 
Największe medialne wydarzenie roku nadcią¬ 
ga polna parą, a temperatura oczekiwania wzra¬ 
sta z każdym dniem. Co dzień w wiadomościach 
sport iwych usłyszeć można: „Do Olimpiady po¬ 
zostało |uz tylko..." Czy może być lepszy mo¬ 
ment na wydanie oficjalnej gry całej tej impre¬ 
zy? Oczywiście, ze me. 


Dzielą tego podjęła się firma nie byle jaka. 
bo Eidos. Ma ona ewidentny kompleks na punk 
cie gier sportowych (względem E. A. Sports) 
i gdy tylko może, stara się zaskoczyć konku¬ 
rencję. Od kilku lat próbuje dogonić ją na pił¬ 
karskiej niwie, jednak rezultaty nie są dobre. 
To dlaczego nie spróbować by z olimpiadą? Mo 
i właśnie, tuz przed samą imprezą dostajemy 
do łapek SYDNEY 2000, grę dobrą, ciekawą, 
lecz nie pozbawioną kilku wad. 

Intro nie jest imponujące. Takie tam zwyczaj¬ 
ne filmidlo, a i plansze z początku zaskakują. 
Bo niby gra zapowiada się monumentalnie, a tu 
raptem kilka opcji, żadnych błysków, świzdów, 
gwizdów.. Po prostu kilka pól do klikania. Na 
początku warto się zapoznać ze sposobami kon¬ 
troli zawodników Po pierwsze dlatego, ze nie¬ 
które dyscypliny wymagają innych ruchów niż 
pozostałe, a po drugie — bo po raz kolejny za¬ 
szokuje nas ascetyzm formy. Bez żartów: do 
obsługi każdego gracza wystarcza pięć klawi¬ 
szy, w tym cztery od kierunków. Uprzedzę jed¬ 
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nak pytania — tylko pozornie łatwo jest kie¬ 
rować zawodnikami. Podczas zawodów docho¬ 
dzi jeszcze kilka innych zmiennych 
Wybór opcji gry tez nie oszołamia Jeśli chce¬ 
my. możemy rozegrać olimpiadę, pot renować, 

■ 
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, podnoszenie ciężarów, 110 me- 
ez płotki, strzelanie do rzutek, trój- 
młotem, kajaki górskie, pływanie 100 
stylem dowolnym (czyli de facto crawlem), 
torowe i skoki z wieży do wody. Przy- 


wspólzawodmczyć (do ośmiu graczy na konso¬ 
li] 'ub rozerwać się za pomocą kilku przygoto¬ 
wanych schematów. Dopiero po głębszym wej¬ 
ściu w opcje widać, że symulacja jest bardziej 
skomplikowana Do dyspozycji mamy dwanaście 
dyscyplin olimpijskich. Nie wiem jak inni, ale ja 
uważam, ze to stanowczo za mało. Co praw¬ 
da są to niejako przedstawiciele pewnych grup 
dyscyplin, jednakże me mogę po¬ 
jąć, jak mogło zabraknąć miej¬ 
sca dla skoku o tyczce, zapasó w 
czy choćby judo. O grach zespo¬ 
łowych nie wspomnę, bo zdaje 
sobie sprawę ze złożoności 
tychże. 

No, ale nie wybrzydzajmy, nie 
jest tak źle. Zaproponowano nam 
100 metrów męzczyzn, skok wzwyz, 


Producent: 


Eidos 


Wymagania minimalne: 


PZ 266, 32MB RAM 


znaimy, mimo ilościowej 
plin nie jest najgorszy. 

Nim jednak wystąpinr 
simy sporo potrenować. Po 
obyć się trochę z klawiszami, po drugie 
zdobyć kwalifikacje. A nie jest to proste | 
przystąpimy do walki, zadbajmy o swoją 
sprawność. Atrakcją jest laboratorium do ba 
dania wydolności organizmu. 
W owym laboratorium musimy 
przeoiec odpowiednio dużo 
i podnieść całkiem sporo cię¬ 
żarów w bardzo krótkim cza¬ 
sie, a to tylko po to, by popra¬ 
wić swoją sprawność i mieć ja¬ 
kiekolwiek szanse w kwalifikacjach. 
Fajne jest też rozwiązanie tre¬ 
ningowe, polegające na Ściga¬ 
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niu się z własnym 
cieniem, a konkretnie 
— z cieniem naszego 
najlepszego rezultatu 
Wiadomo, nic tak me 
dodaje adrenaliny, jak 
współzawodnictwo. 

Sterowanie zawod¬ 
nikami w poszczegól- 
r yeti dyscyplinach róż¬ 
ni się w sumie dość nie¬ 
znacznie Generalną 
zasadą jest naprzemien¬ 
ne nawalanie w klawi¬ 
sze bądź dynamiczne merdanie joystickiem. W tym 
miejscu zawiodłem się po raz drugi Wydawa¬ 
ło mi się bowiem, ze od czasu gry DECATHLON 
na Atari 80 (j> L coś się w te] sprawie zmieni. 
A tu skucha Okazuje się. że mordowanie kla¬ 
wiatury lub joysticka jest nadal w modzie Pa¬ 
nowie konstruktorzy, ruszcie dynią! We wszel¬ 
kiego rodzaiu biegach, skokach, rzutach i pły¬ 
waniu największą trudność sprawia stukanie 
w klawtóze Są jednak i dyscypliny bardziej tech¬ 




niczne, na przykład skok wzwyż, w których oprócz 
uzyskania dużej szybkości należy jeszcze w od¬ 
powiednim momencie wyskoczyć i podnieść no¬ 
gi. Co ważne, o tego typu technicznych niuan¬ 
sach informują tablice wprowadzające Jesz¬ 
cze bardziej skomplikowane jest strzelanie do 
rzutków. Trzeba mieć naprawdę dobry refleks, 
oko i czucie, by w pierwszych dziesięciu grach 
trafić choć jedno latające „coś". A już szczy¬ 
tem techniki jest skok z wieży. Tutaj do wy bo 
ru mamy kilkanaście kombinacji odpowiednio punk¬ 
towanych skoków. Sami wybieramy, jak ska¬ 
czemy Oczywiście im trudniejsza kombinacja, 
[tym więcej punktćw, ale na początek wykonaj¬ 
cie zwykły skok na banię i przekonacie się, że 
to wcale me takie proste. A wysoko punkto¬ 
wane skoki to juz zabawa na co najmniej kilka¬ 
naście godzin. 

No właśnie, tu dochodzimy do głównego atu¬ 
tu gry, czyli grywałności. Większość dyscyplin. 


mimo tylko pięciu klawiszy 
obsługi, to twarde orze¬ 
chy. Trzeba sporo namę¬ 
czyć się zarówno przed sa¬ 
mą grą [dbajcie o spraw¬ 
ność!), jak i podczas 
zawodów. Opanowanie do 
perfekcji wszystkich dys¬ 
cyplin zajmie wam czas przy¬ 
najmniej dc Bożego Naro¬ 
dzenia I dostarczy wiele 
frustracji. 

Graficznie i anmacyjnie 
gra przedstawia się tak¬ 
że bardzo dobrze. Już dawno przyzwyczailiśmy się 
do tego, ze gry Eidosu są eleganckie, a bohatero¬ 
wie poruszają się naturalnie i z gracją. Tak jest i tym 
razem. Zawodnicy poszczególnych dyscyplin wyglą¬ 
dają naprawdę dobrze, a ponadto ich ruch/ są nie¬ 
mal identyczne z rzeczywistymi Dodatkowo atrak¬ 
cyjnie wyglądają wszelkie zachowania — czy to ozna¬ 
ki zniechęcenia, czy też radości z uzyskanego wyniku. 
Obiekty sportowe są dopracowane, choć rokoko¬ 
wych ozdobników nie znajdziecie. Fajnie wygląda też 
publiczność, żywiołowo reagująca na sukcesy i po¬ 
rażki zawodników, Duże brawa należą się za pra¬ 
cę kamer (ponad 600 ujęć!!!). Poszczególne kon¬ 
kurencje są świetnie pokazane a jakby tego by¬ 
ło mało. to do dyspozycji są leszcze powtórki. 

[ Niestety, warstwa audio jest słabiutka i ogra¬ 
nicza się jedynie do naturalnych" odgłosów i beł¬ 
kotu komentatorów nejakich Dwighta Sonesa i Mar- 
: ty'egoTiquori żadnych muzyczek, melodyjek... Ale 
I cóż, zdązylem się juz przyzwyczaić do tego, ze igno¬ 
ruje się nasze uszy. 

Podsumowując, nie da się ukryć, że przed Eido- 
sem jest jeszcze długa droga do samozadowole¬ 
nia. Choć gra nie ma większych błędów, wydaje 
mi się ze pewne rzeczy są nie do końca przemy¬ 
ślane i ze w paru punktach autorzy poszli na skró¬ 
ty. Po pierwsze i najważniejsze - brakuje wielu 
dyscyp in Zbyt wielu. Po drugie - wybór opcji nie 
jest oszałamiający. Przydałoby się popracować jesz¬ 
cze trcchę. Po trzecie - niezbędne wydaje się być 
wynalez enie nowego sposobu napędzania zawód- 
nitów tupanie w klawiaturę bądź zarzynanie joy¬ 
sticka to nie jest najlepsze rozwiązanie. Pochwa¬ 
lić należy jednak grywalność, a także grafikę i ani¬ 
mację, której rzeczywiście niczego nie można zarzucić. 

Aha, i jeszcze jedno: grając w SYDNEY 2000 
nie miałem poczucia uczestniczenia w 
czymś wyjątkowym. % 
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HEAVY METAL jest grą typu FPP, czyli taką, 
w której obserwujemy akcję z perspektywy trze¬ 
ciej osoby. Jest to dosyć ciekawe rozwiązanie, 
gdyż FAKK 2 zrealizowano na silniku OUAKE III, 
czyli gry, w której akcja widziana jest oczami 
bohatera. Jak się jednak okazuje, ten nowocze¬ 
sny engine i tu spełnia swoją rolę doskonale. 

Po przeczytaniu in¬ 
formacji prasowych 
i obejrzeniu wyselek¬ 
cjonowanych przez 
producentów zdjęć 
z gry spodziewałem 
się po HEAW METAL 
rozgrywki na najwyż¬ 
szym poziomie; krwa¬ 
wej, brutalnej i nie¬ 
samowicie dyna¬ 
micznej trójwymiarowej zręcznościówki - czyli 
czegoś w stylu NIGHTMARE CREATURES. Do¬ 
syć mam już pałętania się Larą po labiryntach 
i szukania kluczy czy dźwigni. Engine choćby ze 
względu na swoje pierwotne wykorzystanie zo¬ 
bowiązuje. Fragów! 

Niestety, nie wszystkie moje oczekiwania się 
spełniły, ale na szczęście me zraziłem się tym. 
Dlaczego? Po pierwsze - to doskonała i prze¬ 
myślana gra. F.A.K.K. 2 nie jest dynamiczna 
w takim stopniu, w jakim sobie ją wyobraża¬ 
łem, ale na tyle krwawa, że można jej to wy¬ 
baczyć Walcząc z przeciwnikiem można pozba¬ 
wić go głowy, kończyn czy 
po prostu posiekać 
na kawałki - wystar¬ 
czy zresztą spoj¬ 
rzeć na obraz¬ 
ki. Ze wzglę¬ 
du na niedużą 
liczbę 
potwo¬ 
rów wal¬ 
czących 
z tobą jedno¬ 
cześnie i małą 
częstotliwość 
[ch .wstępowa 
nie rozgiyw 
■ <a ne 
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jest hiper-dynamiczna, ale na pewno bardzo 
wciągająca. 

F.A.K.K. 2 z pewnością nie jest czystą zręcz- 
nościówką - grę przyjmą z otwartymi ramio¬ 
nami wszyscy miłośnicy TOMB RAIDERA, po¬ 
nieważ główne założenie rozgrywki jest podob¬ 
ne. Autorzy większy nacisk postawili na 
element przygodowy, 
mz zręcznościowy. 
Rozwiązano to na 
szczęście nieco ina¬ 
czej, niż w TOMB 
RAIDER, gdzie elemen¬ 
tem przygodowym 
było odnalezienie 
przedmiotu, dźwigni 
czy jakiegoś klucza. 
Tu przygoda jest bar¬ 
dziej rozbudowana. Zaczynamy pod własnym do¬ 
mem w krainie Eden i rozmawiamy z napotka¬ 
nymi osobami. Możemy wstąpić choćby do ta¬ 
werny, dowiadujemy się, że coś jest nie tak - 
grad dziwnych meteorów uderza w powłokę ochron¬ 
ną częściej niż dotychczas i ludzie są zaniepo 
kojeni Później okazuje się, ze meteory przebi¬ 
ły się przez osłonę i wykazują właściwości mu¬ 


tagenne. Okoliczne zwierzęta stają się groźne 
dla otoczenia, nawet wielkie zmutowane psz¬ 
czoły atakują mieszkańców. Julie jako jedyna 
w Eden, krainie spokoju i harmonii, posiada broń, 
więc tylko ona jest w stanie rozwiązać zagad¬ 
kę dziwnych mutagennych kamieni. 

Wszystko dzieje się z naszym udziałem, ca¬ 
ły czas jesteśmy jednym z elementów akcji. Two¬ 
rzy to niesamowity klimat, który nie pozwala 
przerwać gry. 

Jak w każdej grze „zabijacko-napadackiej", 
władamy różnego rodzaju orężem. Dotychcza¬ 
sowy standard ustalał, że aby sprawnie ope¬ 
rować bronią powinno być jej około 10 sztuk, 
każda przypisana odpowiedniemu klawiszowi nu¬ 
merycznemu. Fakt ten ograniczał nieco pole do 
popisu programistów. Ograniczenie te ominię¬ 
to w F.A.K.K. 2 bardzo sprawnie. Broń podzie¬ 
lona jest na 5 rodzajów: sieczną, miotaną i tar¬ 
cze, dwa rodzaje broni palnej i broń wybucho¬ 
wą, co daje ra 2 em 22 sposoby zabicia 
przeciwnika. Wśród oręża znajdujemy niemal 
wszystko, od zwykłego mieczyka po wielki, świetl¬ 
ny, dwuręczny miecz, karabiny, piłę spalinową, 
miotacz ognia czy wyrzutnię rakiet, a do tego 
niektóre z broni dwuręcznych mają opcję dwóch 
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rodzajów strzału. Wybór jest naprawdę duży 
i urozmaicony, co docenią z pewnością wszy¬ 
scy żądni walki gracze. 

Novum w dziedzinie władania bronią, czy 
to palną, czy sieczną, jest fakt, że możemy 
włożyć ją zarówno do lewej, jak i prawej dło¬ 
ni. Dwa pistolety, jeden pistolet i tarcza, a mo¬ 
że tarcza i miecz - kombinacji jest wiele. Moż¬ 
liwość użycia dwóch brom jednocześnie 
(każda ręka przypisana odrębnemu klawiszo¬ 
wi) sprawdza się w walce znakomicie i jest 
bardzo skuteczna. 

Wiełe jest także rodzajów przeciwników, a są 
oni przy tym zazwyczaj bardzo wytrzymali i trud 
ni do zabicia. Sekretem sukcesu jest spraw¬ 
ne władanie orężem - połączenie defensyw¬ 
nej siły tarczy z ofensywnym mieczem, zasto¬ 
sowanie odpowiedniego rodzaju broni na 
odpowiedniego przeciwnika czy podłożenie ła¬ 
dunku wybuchowego pod namolnego bossa - 
wszystkie te strategie trzeba wypracować 
podczas gry. 

Grając w HEAVY METAL trudno choć na chwi¬ 
lę przestać zachwycać się krajobrazem. Ta gra 
jest po prostu piękna, zaś szczegółowość gra¬ 
fiki fenomenalna Przemierzając świat gry nie¬ 


trudno zauważyć, ze dopiero teraz engine OUAKE 
III został wykorzystany w stu procentach, a po 
nieważ akcja jest wolniejsza niz w „kwaku", ma¬ 
my czas by podziwiać piękno lokacji. Już na po¬ 
czątku gry Julie stoi nad gigantyczną przepa¬ 
ścią. widać pagórki, drzewa, a nad krainą dwa 
księżyce. Wszystko to dopracowane do gra¬ 
nic rnozSwośc? - nie¬ 
samowity widok. 

Wstawki filmowe 
zagłębiające nas 
w fabułę genero¬ 
wane są przez 
engine (tak jak 
w grze SIN. autor¬ 
stwa tych sa¬ 
mych programi¬ 
stów) i mamy 
przyjemne wrażenie ciągłości akcji, w której 
bierzemy udział 

Z reguły jest tak, że to główny bohater jest 
postacią najbardziej dopracowaną graficznie - 
- tutaj zerwano tu z tą zasadą i postanowio¬ 
no, że wszystkie postacie występujące w grze 
będą na tym samym, najwyższym poziomie. Zna¬ 
komicie buduje to klimat gry - rozmawiając z któ¬ 


rymś z mieszkańców Edenu mamy wrażenie, że 
konwersujemy z osobą z krwi i kości, a nie zwy¬ 
kłym zlepkiem trójkątów i tekstur. Twarze, mi¬ 
mikę, ruch warg i gesty dopracowano do nie¬ 
spotykanego jeszcze poziomu. Wszystko jest 
tak zachwycające, że przez pierwszy poziom gry 
trudno mi było oddychać. 

A propos zachwytów, 
me można nie wspo¬ 
mnieć o głównej boha¬ 
terce, Julie, która 
jest o niebo ładniejsze, 
bardziej naturalna 
i sprawniejsza fizycz¬ 
nie od Lary z TOMB 
RAIDERA. Juz nigdy nie 
spojrzę na Larę „tym 
wzrokiem" (no chyba, 
że na jej ludzki odpowiednik) teraz liczy się 
tylko Julie! To mocna osobowość, kobieta z cha¬ 
rakterem, która jako obrończym krainy Eden 
jest w stanie oddać życie za mieszkańców i za¬ 
razem swoich przyjaciół, Ciekawe, jaki odzew 
będzie ze strony pozostałych graczy, ale ja prae 
widuje rychłą emeryturę Lary. Zestarzała się 
już kobitka. 

Mimo. że gra TOMB RAIDER CHRONICLES 
jeszcze się nie ukazała, mogę z całą pewnością 
powiedzieć, że nie będzie ona w stanie w ża¬ 
den sposób zagrozić pozycji HEAVY METAL. Na¬ 
stawiona na kasę seryjna produkcja gier z La- 
rą Croft w roli głównej staje się 
komputerową telenowelą, 
a nie wszyscy lubią mydla¬ 
ne seriale. 

Wspaniałe krajobrazy, 

zróżnicowany oręż, 

fenomenalnie zapro¬ 
jektowani przeciw¬ 
nicy', płynność ruchów 

bohaterki i klimat 
technc-fantasy spra¬ 
wiły, ze długo nie mogłem 

oderwać się od HEAVY 
METAL Was tez to czeka. 

I na koniec pami ętaj- 1 

cie - don’t giveH 
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Zrobiło się tłoczno na rynku gier 
lekkoatletycznych i w sumie nie ma 
się co dziwić. Olimpiada przecież 
za pasem (kiedy czytacie te słowa, 
to właściwie w toku). Jednak „ilość 1 * 
nie zawsze równa się „jakość" i żad¬ 
na z wydawanych obecnie symu- 




ną, sytuacją zdrowotną, umiejęt¬ 
nościami sportowymi oraz manag- 
mentem. Ogranicza się to jednak 
jedynie do mechanicznego przydzie¬ 
lania punktów poszczególnym 
sprawnościom i raczej denerwu¬ 
je niż cieszy 

Pewną pociechą jest spory 
wybór dyscyplin, jednak tak napraw¬ 
dę większość z dziewiętnastu 
konkurencji opiera się na bieganiu 
i nudzi się dosyć szybko. Do wy- 




MILLENNIUM GAMES 


kwalifikacje, brać udział w zawodach, kon¬ 
kurować z kolegami (multiplayer do ośmiu 
graczy), a także (a może przede wszyst¬ 
kim) szkolić się. 

Na początku wykazałem się nie lada py¬ 
chą i próbowałem grać kompletnie bez przy¬ 
gotowania. Okazało się jednak, ze tak się 
nie da. Sterowanie zawodnikami w poszczę- 
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lacji lekkoatletycznych nie zachwyca. A MILLE NNIUM 
GAMES, firmowane przez Sergeja Bubkę, tej smut¬ 
nej sytuacji nie zmienia. 

Na wstępie duży zarzut: gdy po raz pierw¬ 
szy włączyłem grę, kompletnie nie wiedziałem 
o co chodzi. Dopiero kolejne kwadranse powo¬ 
li zmieniały sytuację. Gdzie klikać, czym się po¬ 
ruszać, słowem - jaka jest 
podstawowa struktura gry. Jed¬ 
nak gdy doszedłem już do 
pewnej wprawy, spostrze¬ 
głem, ze MILLENNIUM GAMES 
ma całkiem sporo możliwości. 

Możliwe jest tzw. free play, 
czyli rozegranie dowolnej kon¬ 
kurencji bez związku z większą 
imprezą. Można rozgrywać 
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gólnych konku- 
renqach jest zbyt 
skomplikowane, 
dlatego też nale¬ 
ży bezwzględnie 
zacząć od opcji 
szkolenia, w któ¬ 
rej to krok po kroku prześledzimy wszystkie ru¬ 
chy we wszystkich dyscyplinach. Potem jest 
czas na indywidualne szkolenie, a dopiero na 
końcu - na współzawodnictwo. Wierzcie mi, bez 
tego będziecie tylko kląć. 

Gra łączy w sobie także pewne 
elementy managera sportowego, 
jednak łapanie wszyst¬ 
kich srok za ogon ni¬ 
gdy nie wychodzi na 
dobre. Tak też jest 
i tym razem. W „cen¬ 
trum szkoleniowym" 
możemy (nawet 
powinniśmy) zaj¬ 
mować się naszą 
sprawnością atłetycz- 


Wysrtl NriM trUnotci 


http://www.gamesarena.eom 


boru zaproponowano nam także 11 państw, wśród 
których takiego maleńkiego kraju jak Polska nie 
ma. Ze względu na obecność Bubki dziwi tez 
brak Ukrainy, ale cóz zrobić. Ewentualną nu¬ 
dę przy bieganiu rekompensują bardziej tech¬ 
niczne dyscypliny, takie jak skok w dal, wzwyz, 
rzut dyskiem, skok o tyczce czy też rzut oszcze¬ 
pem. Opanowanie ich wszystkich niuansów zaj¬ 
mie wam z pewnością 
sporo czasu. 

Niestety, ani grafi¬ 
ka, ani animacja nie są 
na światowym pozornie. 
Co prawda nie dosta¬ 
jemy kompletnej mize¬ 
rii, ale co najwyżej 
zwykle średniactwo. 
Całość pokazywana 
jest w sumie tylko 
z piętnastu kamer, 
a szkoda, bo odpowied¬ 
nia „realizacja" doda¬ 
łaby wiele uroku. O warstwie dźwiękowej wspo¬ 
minać nie będę, bo jej prawie nie ma. 

Na szczęście jest jeszcze coś takiego jak 
grywalność. I chociaż atmosferę psuje bez¬ 
sensowne klikanie bądź walenie w klawisze, 
całość z pewnością dostarczy wiele atrak¬ 
cji i emocji. Dobre i to. Ratuje to trochę śred- 
niaczy poziom MILLENNIUM GAMES, gry nie¬ 
złej, lecz na pewno jeszcze nie bardzo dobrej. 
Może magiczna tyczka Siergeja coś tu 
w przyszłości zmieni... % 
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Już dawno nie trafiła na nasze twardziele 
żadna gra o bilardzie. Czy to dobrze, czy źle - 
nie wiem, wolałbym jednak, żeby produkty, któ¬ 
re starają się zapełnić tą lukę, stały na nieco 
wyższym poziomie. 

Do wad gry CUECLUB za chwilę przejdę, ale 
najpierw, na rozgrzewkę, napiszę parę 
słów o tym. co mi się tutaj podoba . Naj- Hjj 
ciekawszy jest system rozgrywek. B 
W CUECLUB znajduje się osiem wirtual- s 
nych klubów bilardowych, w których moż- L* 
na porozmawiać i umówić się na grę z in- U 
nymi bywalcami [piwa, nawet wirtualne- L 
go, nie ma). Prawdę mówiąc aż prosiło m 
się. aby tymi bywalcami mogli być np. in¬ 
ternauci, ale niestety, są to jedynie po¬ 
stacie sterowane przez peceta, gdyż oprócz # 
zwykłego meczu dla dwóch osób siedzą¬ 
cych przy jednym komputerze, CUECLUB 
nie oferuje absolutnie żadnego trybu mul- 
tiplayer. 


le kolejne mecze w „ósemkę", „dziewiątkę" lub 
„snooker", zależnie od wyników zdobywając lub 
5- tracąc reputację. Uwieńczeniem naszych wy- 
io siłków w danym klubie jest wygrana z jego sze¬ 
fem, dzięki której otrzymujemy kartę wstępu 
le dc kolejnego lokalu. Oprócz tego we wszyst- 

Saloon Bar 9-Ball ~ 


widać, czy przypadkiem po drodze nie zawa¬ 
dzi ona o inną kulę. Ponadto na tym pasie znaj¬ 
duje się imitacja białej bili. Możemy tą imita¬ 
cję ustawić dokładnie obok bili, w którą chce¬ 
my uderzyć, tak, aby obie wraz z łuzą 
tworzyły linię prostą. Taki strzał musi być cel¬ 
ny. Super, szkoda tylko, że taki sposób celo¬ 
wania nie ma zupełnie nic wspólnego z grą w praw¬ 
dziwy bilard, gdzie wszystko zależy od oka i pew¬ 
nej ręki gracza. 

Załóżmy jednak, że wykonalne jest celowa¬ 
nie z lotu ptaka. Wyobraźmy sobie na przykład, 
że bilardzista staje okrakiem nad stołem, ukła¬ 
da kij w odpowiedni sposób i dopiero uderza. 
Niby abstrakcja, ale teoretycznie jest to moż¬ 
liwe. Ale niemożliwe jest uderzenie od dołu bi¬ 
li stojącej przy bandzie lub przy innej bili. A w CUE¬ 
CLUB nie ma z tym najmniejszego problemu. Od¬ 
noszę wrażenie, że autorzy gry zapomnieli, iż 
kij bilardowy jest czymś materialnym. 

Te wpadki sprawiają, iż trudno uznać CUE¬ 
CLUB za realistyczny symulator gry w bilard. 
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kich klubach organizowane są regularne tur¬ 
nieje. rozgrywane w systemie play-off. Dro¬ 
ga do tytułu Arcymistrza Kija I Kulek jest 
bardzo długa i trudna. Najpierw trzeba wy¬ 
grać wszystkie turnieje i pokonać szefów 
wszystkich ośmiu lokali, a dopiero potem 
stanąć do turnieju finałowego, w którym 
stawką jest tenże właśnie tytuł. 

Niestety, w CUECLUB szwankuje to, co 
najważniejsze, czyli sama gra w bilard. Stół 
pokazany jest nie w trzech wymiarach, lecz 
od góry. Kiedy mierzymy, widzimy tor lo¬ 
tu białej bili w postaci pasa o szerokości 
równej średnicy bili, dzięki czemu od razu 


Znacznie lepiej prezentowała się choćby gra 
JIMMY WHITE'S 2 CUEBALL, wydana półtora 
roku temu. 

A tak naprawdę, między nami mówiąc, żad¬ 
na gra nie zastąpi wycieczki z przyjaciółmi do 
prawdziwego klubu bilardowego. 
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Od premiery gry RING minął juz grubo ponad rok, 
ale w polskich sklepach pojawiła się ona dość niedaw¬ 
no. Jest to przygodówka, |akich w Cryo zrobiono nie¬ 
mało: widok z perspektywy pierwszej osoby, swobo¬ 
da rozglądania się dookoła i filmiki obrazujące przej¬ 
ście z jednego punktu do innego. RING jest dość swobodną 
adaptacją cyklu oper Ryszarda Wagnera, zatytułowa¬ 
nego „Pierścień Nibelungów*. Właściwie czerpie zeń 
tylko germańską mitologię, na której cykl jest opar¬ 
ty. Gracz wciela się w postać Iszu - człowieka, który 
może uratować świat. Aby tego dokonać, musi zło¬ 
żyć właśnie Pierścień Nibelungów. I do tego momen¬ 
tu wszystko jest jasne. 

Potem zaczyna się gra i wszystko się gmatwa. Aby 
ukończyć RING, należy przejść cztery mini-gry. 
W każdej Iszu wciela się w inną postać. Nie¬ 
stety, cele tych „ąuestów" są niezupełnie ja¬ 
sne i właściwie trzeba działać na oślep i in¬ 
tuicyjnie. Tym bardziej, że również rozmowy 
z napotykanymi postaciami nie rzucają żadne¬ 
go światła - wszyscy gadają jakimś poetyckim 
bełkotem (może to i ładne, ale nie w chwili, 
gdy przydałoby się parę konkretnych informa¬ 
cji), który ponoć trudno zrozumieć nawet 



Osobom, które znają na wylot opery Wagnera. O tych, którzy oper nie słyszeli 
nie wspominam. Niby trochę wyjaśnia zakończenie gry, ale takie bezmyślne 
brnięcie do niego nie daje absolutnie żadnej satysfakcji. 

Tym bardziej, że zagadki w RING nie są najwyższych lotów. Większość z nich 
jest banalna, a niektóre tak wykręcone, że nie wiadomo o co w nich chodzi. 
Generalnie pod tym względem - tragedia. 

Dużo dobrego można 
natomiast powiedzieć o opra¬ 
wie audio-wizualnej. Na 
soundtrack składają się 
nie tylko utwory operowe, 
ale także inne kawałki zna¬ 
ne m in. z filmu „Czas 
Apokalipsy". I jedne i dru¬ 
gie doskonale pasują do 


klimatu gry i tego, co dzieje się 
w danym momencie. Artyzm za¬ 
uważyć można tez w szacie gra¬ 
ficznej Może rozdzielczość nie jest 
najwyższa (640x480, przy czym 
trzeba pamiętać, że to gra 
sprzed ponad roku), ale to wła¬ 
śnie w grafice piętno odcisnęła 
wyobraźnia autorów. Grube 
karły na deskorolkach, kobiety - 
koty w lateksowych wdzian- 
kach, statki kosmicz- 






ne przypominające wielkie robale, duże czerwone smoki 
- to efekty interpretacji wagnerowskich oper. Przyznam, 
że podczas grania w RING największą przyjemność spra¬ 
wiało mi właśnie podziwianie muzyki i wyobraźni autorów. 

W to piękno bardzo dobrze wpasowali się polscy ak¬ 
torzy, których głosy znakomicie współgrają z podniosłym 
i tajemniczym klimatem gry. Jeśli wierzyć recenzjom in¬ 
nych wersji językowych tego tytułu, to pod tym wzglę¬ 
dem wersja polska bije je na głowę. Tylko co z tego, sko¬ 
ro jakość zagadek i zbytnie zagmatwanie fabuły tą satys¬ 
fakcję odbierają? ^ 
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PODRÓŻE W CZASIE W IMIĘ MIŁ0ŚCI“ 


Red Hiney 


Czas najwyższy zmienić tematykę gier przy¬ 
godowych, przynajmniej na chwilkę W wielu pro¬ 
dukcjach mieliśmy do czynienia z mrocznymi spi¬ 
skami. przemyślnymi intrygami i innymi ciem* 
nymi sprawami. Trup zwykle siał się gęsto, jucha 
bryzgała az miło, Czy nie wydaie się wam to tro¬ 
chę nudne? Ile można? Jak długo? Tak, czas 
najwyższy ćmieni? temat~ 

Pozwólcie, ze zaproponuję wam dzisiaj., hi¬ 
storię miłosną. Postarajcie się powstrzymać od- 
ruchynwymiotne. Zdaję sobie sprawę, ze wy. za¬ 
prawieni w bojach barbarzyńcy, potężni mago¬ 
wie i wspaniali wojownicy nie macie czasu ani xhoty 
na takie „babskie" pierdoły. Proponuję jednak prze¬ 
móc niechęć i przyjrzeć się chociaż przez chwi¬ 
lę temu, co mają do zaoferowania Francuzi z Cryo. 

Gra opowiada dzieje miłości angielskiego ar¬ 
cheologa i podróżnika Adriana Blake’a do pięk- 


i załamany Adrian dowiaduje się, że jedyną szan¬ 
są na odzyskanie ukochanej jest uratowanie 
jej „odpowiednika" w innym miejscu w czasie 
i przestrzeni. Tak więc - znowu za sprawą bo¬ 
gini Ishtar - ląduje w Pompejach, dokładnie 20 
sierpnia 79 roku - na pięć dni przed katastro¬ 
falnym wybuchem Wezuwiusza. Czasu mało, a jesz¬ 
cze żeby sprawy nie wyglądały zbyt różowo, 
trzeba odnaleźć i przekonać do wyjazdu So¬ 
phie, która Adriana zupełnie me pamięta. No, 
ale cżegóz to zakochany mężczyzna nie zrobi 
aby odzyskać swą lubą? 

Interfejs zastosowany w POMPEJACH jest 
całkiem prosty i co ważne intuicyjny. Jego opa¬ 
nowanie i posługiwanie się nim nie nastręcza 
żadnych trudności. Poruszanie się po ulicach 
i budynkach pompejskich odbywa się na zasa¬ 
dach znanych nam dobrze z gier FPP. Ustawia- 


N 









nej Sophii. Niestety, jak to niemal w każdej hi¬ 
storii miłosnej bywa. dwoje kochanków zosta¬ 
je rozdzielonych, a dzieje się to, zęby było bardziej 
melodramatycznie, w noc przed ich ślubem. 
Dodać należy także, iż okoliczności zdarzenia 
owiane są tajemnicą. Wiadomo tylko, że ma¬ 
czała w tym palce bogini Ishtar Zrorpaczony 


my się w żądanym kierunku, klik myszą 
i wfala** Proste, nieprawdaż? 

Podczas zabawy należy uważnie przyglądać 
• się kursorowi. Jego wygląd określa wyraźnie 
wszelkie czynności Jtakie jak otwieranie 
drzwi, podnoszenie i używanie przedmiotów, 
rozmowa), które są w.danym momencie do- 
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stępne. I to chyba wszystko, co można po¬ 
wiedzieć o prowadzeniu rozgrywki. 

Stów teraz kilka o zasadach interakcji z oto¬ 
czeniem. Po pierwsze należy unikać wszelkie¬ 
go rodzaju sytuacji, które mogą zagrozić ży¬ 
ciu czy to Adriana, czy to innych obywateli mia¬ 
sta. Wszelkie bijatyki, rozróby czy próby zabójstwa 
kończą całą zabawę natychmiast. Służby po¬ 
rządkowe działały w starożytnym Rzymie cał¬ 
kiem sprawnie... Pamiętajcie zatem, że celem 
gry jest zdobycie serca Sophie, me zaś repu¬ 
tacji awanturnikaczy zabójcy. Należy zachowy¬ 
wać się spokojnie, gdy zajdzie potrzeba - zde¬ 
cydowanie i energicznie, ale zawsze rozważnie. 

Nadszedł czas aby spojrzeć na produkt Fran¬ 
cuzów od strony technicznej. Słów kilka na te¬ 
mat oprawy graficznej, muzycznej, wymagań 
sprzętowych. 

Oprawa graficzna me jest szczytowym osią¬ 
gnięciem wśród gier komputerowych u schył¬ 
ku XX wieku. Nie należy spodziewać się żad¬ 
nych olśniewających efektów-wizualnych, 
wspaniałych, dopracowanych w najdrobniejszych 
szczegółach, trójwymiarowych pomieszczeń czy 
pięknie wymodelowanych postaci. Wszystwe lo¬ 
kacje to zwykłe, płaskie obrazy, natomiast po¬ 
stacie spotykane na ulicach miasta to wymo¬ 
delowane, trójwymiarowe offlekty. Niestety, wy- 
glądająjDne bardzo nienaturalnie. Na statycznych 
obrazach nie rzuca się to tak bardzo w oczy 
’ i da się jakoś przeboleć. Zwłaszcza, ze bardziej 
^zwraca się uwagę na stówa wypowiadane przez 
napotkane osobistości. Jednakie wiele anima¬ 
cji ukazuje jak bardzo „koślawe" są wszystkie, 
postacie - ich sposób poruszania się budzi śmiech 
(najbardziej jaskrawy przykład to animacja kur¬ 
tyzany Palmiry -.palce lizać, boki zrywać). 


Generalnie jednak grafika jest na przyzwo¬ 
itym poziomie, bez zbędnych uniesień. Dzięki 
temu można skupić się przede wszystkim na 
rozwiązywaniu kolejnych zagadek, a nie na po¬ 
dziwianiu kunsztu grafików. 

Muzyka natomiast jest jednym z najmocniej¬ 
szych punktów gry. Nie jest przede wszystkim 
monotonna, znakomicie komponuje się z aktual¬ 
nym stanem rozgrywki lub miejscem, w którym 
bohater się znajduje. Tak więc, na przykład, pod¬ 
czas rozmów z Sophie z głośników sączą się de¬ 
likatne dźwięki romantycznych pieśni. W oberży 
dochodzą nas skoczne melodie, wymieszane z gwa 
rem rozbawionych i podpitych juz gości 
Muzyka w POMPEJACH pełni zresztą bardzo 
ważną rolę. Tworzy bowiem nastrój i specyficz¬ 
ny klimat, którego uzyskanie bez odpowiednich 
linii melodycznych byłoby niemożliwe. Bez niej 
gra straciłaby bardzo wiele ze swego uroku 
Na płycie znajduje się oprócz gry także en¬ 
cyklopedia. z całą masą informacji na temat sta¬ 
rożytnego Rzymu. Jest ona dostępna w trak¬ 
cie zabawy, w momencie użycia tajemniczego 
(przynajmniej na początku) amu¬ 
letu zabranego z domu Popidiu- 
sza. Wyświetla on dane na te¬ 
mat lokacji (i nie tylko), w któ* 
jei aktualnie nasz bohater się 
znajduje Dodatkowo, jest ona 
Niezależna od gry. Można z niej 
skor zystać niemalże w każdej chwi¬ 
li, wybierając odpowiednią opcję 
z menu gry. Zawiera ona oprócz 
dokładnych opisów budynków, świą¬ 
tyń, teatrów w Pompejach, tak¬ 
że dość dokładne informacje o sta¬ 
rożytnym Rzymie. Można dowie¬ 


dzieć się o administracji, polityce, prawie, han¬ 
dlu, rolnictwie. Nie pominięto także organiza¬ 
cji społecznej, edukacji, religii, sztuki. Pokaź¬ 
na baza danych obejmuje również cechy i za¬ 
wody. Opisano nawet rozrywki Rzymian, ich stroje, 
biżuterię, umeblowanie mieszkań. Można do¬ 
wiedzieć się też kilku rzeczy o stawnych nazwi¬ 
skach: Neronie (to ten „artysta 11 , który spa¬ 
lił Rzym), Poppei, Wespazjanie czy Tytusie oraz 
wielu innych. Zęby ten obraz był pełny, zawar¬ 
to w encyklopedii nawet informacje o eroty¬ 
ce, w tym także o prostytucji i domach publicz¬ 
nych w starożytnym Rzymie. Znajdują się tam 
także zdjęcia ruin, zachowanych fresków czy 
tez reprodukcje dziel Pompejom poświęconych. 
Ilustracji tych jest naprawdę wiele, biorąc pod 
uwagę skromny rozmiar całej encyklopedii. 

Niestety, trzeba zdecydowanie powiedzieć, 
iż nie każda konfiguracja sprzętowa poradzi so¬ 
bie z wymaganiami, jakie stawiają POMPEJE. 
Wymagany jest procesor w technologii MMX, 
bez względu na to, czy włączony jest tryb 16, 
czy też 24-bitowy. 

Teraz czas na kilka słów podsumowania. Gra 
pomimo dość wolnego, spokojnego tempa roz¬ 
grywki, pomimo braku dynamicznej akcji czy też 
niezbyt trudnych zagadek nie nudzi ani przez 
chwilę. Pomimo swojej prostoty urzeka klima¬ 
tem starożytnego Rzymu. Posiada jednak dość 
sporą wadę. Jest zdecydowanie zbyt krótka oraz 
zbyt prosta Całej zabawy, nawet dla gracza, 
który z przygodówkami miał w przeszłości nie¬ 
wiele do czynienia, starcza na około dzień, w po¬ 
rywach dwa. Zagadki nie są skomplikowane, a w nie¬ 
których przypadkach wręcz bardzo proste. Z te¬ 
go względu gra nie jest raczej skierowana do 
rasowych wyjadaczy, starych weteranów gier 
przygodowych. Dla nich rozrywki starczy nie 
więcej niz na kilka godzin. 

POMPEJE mogę więc polecić przede wszyst¬ 
kim mniej zaawansowanym miłośnikom gier przy¬ 
godowych, którzy mają juz dosyć kosmicznych 
intryg, kryminałów, czy horrorów. Im (o ile „po¬ 
czują bluesa") gra gowinna się spodobać. Na 
pewno godna jest uwagi ze względu na walo¬ 
ry edukacyjne. Love story w realiach starożyt¬ 
nych jest poza tym milą odskocznią od cdflzien- 
nej porcji flagowania. * % 
























lelbiciele gier strategicz¬ 
nych serię WARLORDS zna¬ 
ją zapewne doskonale. Ko¬ 
lejne jej odsłony biły rekor¬ 
dy popularności i dziś 
zaliczane są do klasyki turo- 
wych gier strategiczno — 
ekonomicznych. Było ich 
bardzo wiele — niech was 
nie zmyli cyfra „3" przy nazwie ostatniej gry 
z tego cyklu. Firma SSI pogubiła się w licze¬ 
niu do czterech, za to na wydawaniu Data Di- 
sców, wersji De Luxe itp. zna się znakomicie. 
Wydawało się, że lordowie wojny zejdą ze sce¬ 
ny w blasku chwały, jednak programiści zmu¬ 
sili ich do jeszcze jednej przedemerytalnej wy¬ 
prawy (a nawet całej kampanii). 

WARLORDS BATTLECRY ma ze znaną serią 
tyle wspólnego, co ja z rekinem (obydwaj ma¬ 
my zęby i lubimy wodę). Nowa produkcja SSI 
jest bowiem RTS-em, a ściślej mówiąc RPS (Ro¬ 
le Play Strategy) — strategią z czasu rzeczy¬ 
wistego z elementami RPG. 

Owe „elementy" ograniczają się w za¬ 
sadzie do tego, iz najważniejszą postacią 
jest bohater będący twoim odpowiednikiem 
w świecie gry. Jeśli ginie, automatycznie 
przegrywasz. Na szczęście uczy się on przez 
całą rozgrywkę i już po kilku bitwach jest 
praktycznie nie do zatrzymania. 


Rozwój herosa jest dość niekonwencjonal¬ 
ny, Na samym początku wybierasz jedynie ra¬ 
sę, imię i ruszasz w bój. Otrzymujesz punkty 
doświadczenia, awansujesz na 2 poziom, spo¬ 
śród profesji czarownika, wojownika, rzezimiesz¬ 
ka i kapłana wybierasz coś dla siebie i znowu 
rozpoczyna się bitwa. Później przychodzi pora 
na specjalizację — np. czarodziej może zostać 
arcymagiem, nekromantą, iluzjonistą, przywo- 
ływaczem (summoner) itp., rzezimieszek mor¬ 
dercą itd. Później dopiero przychodzi kolej na 
rozwój cech i umiejętności. 

Taka stopniowa specjalizacja to naprawdę bar¬ 
dzo dobry pomysł. Nie dość, ze urealnia roz¬ 
grywkę (w końcu każdy z nad rodzi się człowie¬ 
kiem, a nie elementalistą, a to, kim zostanie¬ 
my, zależy od wielu wyborów), to jeszcze czyni 
ją ciekawszą i pozwala lepiej dobrać bohatera 
do swoich potrzeb i chęci. Np. po drugiej bi¬ 
twie w kampanii, w której jest bardzo mało wro¬ 
gów, decydujesz się zostać wojownikiem, by nisz¬ 
czyć przeciwników w pojedynkę, potężnymi cio¬ 
sami z bliskiej odległości. Na trzeciej planszy 
widzisz jednak, ze taktyka „na Rambo" nie jest 
zbyt dobra i musisz używać armii. Decydujesz 
się więc zostać summonerem, który w parę 
chwil przywoła stworki lub nekromantą, któ¬ 
ry wie, do czego służą szczątki zabitych. 


Niezależnie od wyborów, jakich dokonujesz, 
twój bohater posiada wiele bardzo cennych 
umiejętności, jak przejmowanie budowli wro¬ 
gich (np. baraki) i neutralnych (np. kamienio¬ 
łomy). Potrafi także wznosić własne budyn¬ 
ki. Dzięki temu nie trzeba wszystkich ruchów 
taktycznych podporządkowywać bazie. Teraz 
w mgnieniu oka można przenieść osiedle gdzie 
indziej i zdobyć tam rzeczy potrzebne do roz¬ 
woju. Sytuację taką jeszcze bardziej ułatwia 
fakt, że struktury dostarczające surowce za¬ 
czynają pracować zaraz po przejęciu, nie po¬ 
trzebując żadnych tragarzy ani pracowników. 
Co prawda jeśli np. do kopalni złota oddele¬ 
gujesz kilku chłopów, to będzie ona pracowa¬ 
ła szybciej, ale to tylko dodatkowy plus. 

Heros to prawdziwy samowystarczalny kom¬ 
bajn. Jego zdolność wznoszenia od podstaw 
bazy i zdobywania „funduszy” na inwesty¬ 
cje jest wprost nieoceniona podczas rozgry¬ 
wek wieloosobowych. Jeśli grasz na dużej 
mapie i wiesz, ze za chwilę przeciwnik do¬ 
szczętnie zdemoluje ci bazę. to zabierz z niej 
bohatera. Jeśli wymknął się niepostrzeże¬ 
nie, to masz duże szanse, że na odległym ka¬ 
wałku lądu uda ci się odtworzyć swoją po¬ 
tęgę zanim znajdzie cię człowiek lub pofaty¬ 
guję się do ciebie komputer. 
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Niestety, komputer oszukuje. Jego nieczy¬ 
sta przewaga przejawia się między innymi tym, 
że gdy zabijesz jego herosa, to by wyelimino¬ 
wać go z gry na dobre, musisz dodatkowo wy- 
tluc wszystkie jego wojska. Dla ciebie utra¬ 
ta samego bohatera jest już zabójcza. Pecet 
od początku gry doskonale wie, gdzie znajdu¬ 
ją się wszystkie twoje jednostki i baza, ale je¬ 
go „inteligencja" nie przewyższa zdolności sło¬ 
ika musztardy. Często trzyma na środku ma¬ 
py wielką armię i czeka nie wiadomo na co, 
podczas gry nieopodal stoi twoja bezbronna 
baza. Jeśli już zaatakuje, to takie jak kretyn. 
Będzie robił szarzę najkrótszą drogą, nawet, 
jeśli natrafi na świetnie bronione tereny. Wię¬ 
cej, blaszak nie potrafi wysłać wojsk w najprost¬ 
szym nawet szyku i jego odziały idą albo „ku¬ 
pą" (okrążyć i wytłuc) albo „gęsiego" (zagrodzić 
drogę oddziałem łuczników, tak, by rozstrzeliwa¬ 
li żołnierzy w miarę ich napływu). 

Blaszak kretynizm nadrabia niezwykłą szyb¬ 
kością pozyskiwania nowych oddziałów, tak, że 
gra jest dość trudna. Zwłaszcza, że opisaną prze¬ 
ze mnie taktykę stosują komputerowi genera¬ 
łowie w 90 proc. RTS-ów. Cóż, odpieranie nie¬ 
ustannych ataków przeważających sił wroga jest 
nawet fajne, a jeśli ktoś chce wytrenować ra¬ 
czej szare komórki niż paluszki, to niech się¬ 
gnie do trybu multiplayer, który jest juz stan¬ 
dardowym wyposażeniem gier. 


Ator 


Niewątpliwym atutem WARLORDS BATTLE- 
CRY jest klimat. Świat fantasy aż emanuje z mo¬ 
nitora. Do dyspozycji dostajemy kilka standar¬ 
dowych ras, takich jak ludzie, Wysokie Elfy, or¬ 
ki, krasnoludy, meumarli itp., ale me zabrakło 
również rzadziej spotykanych, czczących plu¬ 
gawe bóstwa, Ciemnych Elfów. 

Poszczególne rasy różnią się od siebie dość 
znacznie. Krasnoludy doskonale nadają się dla 
początkujących. To twardzi żołnierze. Wystar¬ 
czy wyprodukować ich odpowiednią liczbę, na¬ 
poić piwkiem (podnosi na pewien czas staty¬ 
styki) i wysłać na drugi koniec planszy. Gdy 
tam dotrą, możesz być pewny, ze na polu bi¬ 
twy zostały tylko niedobitki, z którymi świet¬ 
nie poradzi sobie twój heros. Dla odmiany el¬ 
fy (szczególnie Wysokie) są raczej słabiutkie. 
Preferują atak na odległość i magię. Trzeba 
przy nich wykazać się finezją, ale dobrze po¬ 
prowadzeni są nie do pokonania. 

Bardzo ważne jest również dobranie armii 
do herosa w czasie rozgrywania pojedynczych 
misji. Np. elfy potrafią wynajdywać złożone 
zaklęcia, których może używać bohater po¬ 
trafiący posługiwać się magią. Logiczne jest 
więc, że jeśli grasz np. wojownikiem, to po¬ 
winieneś wybrać inną nację. Wszystko to spra¬ 
wi, że nad WARLORDS BATTLECRY masz szan¬ 
sę spędzić długie jesienne wieczory. 

Tych dylematów nie będziesz miał niestety 
podczas rozgrywania kampanii — tam zosta¬ 
nie ci narzucony człowiek. 


Grafika gry prezentuje się całkiem nieźle. Bu¬ 
dynki i jednostki są duże, dopracowane, kolo¬ 
rowe, po prostu ładne. Z uwagi na ich znacz¬ 
ną wielkość, można dokładnie przyjrzeć się wszel¬ 
kim szczegółom, co znacznie uprzyjemnia 
rozgrywkę. Istnieje także oczywiście efekt ubocz¬ 
ny w postaci ograniczonej łiczby obiektów miesz¬ 
czących się na ekranie, ale nie ma nic darmo. 

Dźwięk również jest bardzo dobry — przy¬ 
jemna baśniowa muzyczka, realistyczne efek¬ 
ty. Dziś to już standard. 

WARLORDS BATTLECRY, mimo niewielkich 
usterek, to bardzo dobra gra. Zachęcam do 
jej zakupu głównie ze względu na dużą miod- 
ność oraz różnorodność, dzięki której produkt 
ten me znudzi się szybko. Wielbicielom serii 
WARLORDS przypominam jednak, ze najnow¬ 
szy produkt SSI z poprzednimi ma niewiele wspól¬ 
nego. poza tytułem rzecz jasna v 
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KRYSZTAŁOWY KLUCZ 

TO NIE KRYSZTAŁ. TYLKO SZKLANA PODRÓBA 


Ziemianie otrzymali zaszyfrowaną wiadomość, 
z której wynika, iz ich byt jest zagrożony. Agre 
sor nazywa się Ozgar i jest przywódcą wojow¬ 
niczej rasy Obcych. Ich zbliżający się do Ziemi 
statek kosmiczny został juz za¬ 
uważony przez teleskopy Na 
jego spotkanie zostajesz wy¬ 
siany właśnie ty i to w two¬ 
ich rękach spoczywa los ludz¬ 
kości. Skądś to znamy? 

Niestety, Ziemianie nie 
mają żadnych szans w poje¬ 
dynku z zaawansowaną tech¬ 
nologicznie bandą Ozgara. 

Potrzebny jest więc sojusz¬ 
nik — rasa Arkonian — któ¬ 
ra w rozwoju cywilizacyjnym 
posunęła się nawet dalej niż 
najeźdźcy. Dysponują oni 
m. in. technologią podróżowa¬ 
nia przez specjalne portale, cze¬ 
go Ozgar nie opanował. Trze¬ 
ba „tylko” tych Arkonian 
znaleźć — i to jest wtaśnie 
zadanie do wykonania. 

KRYSZTAŁOWY KLUCZ to klon 
gry MYST: rozgrywkę obser¬ 
wujemy z perspektywy pierwszej osoby, dyna¬ 
miki w akcji próżno się doszukiwać, a postępy 
w grze zależą od umiejętnego rozwiązywania 


kanaście, a już na pewno nie więcej niż 25. To 
zdecydowanie za mato jak na grę przygodową. 
Fabuła jest całkowicie liniowa, więc nie ma zu¬ 
pełnie sensu grać ponownie. KK można ukoń¬ 




czyć w ciągu kilku godzin 
i odstawić na półkę. Żeby 
być fair przyznam jednak, 
ze niektóre z tych 
kilkunastu zaga¬ 
dek trzymają przy¬ 
zwoity poziom. 

Po drugie — oprawa audio-wizual¬ 
na. O muzyce powiem jedynie tyle, że 
lepiej ją wyłączyć, natomiast szata gra¬ 
ficzna, którą możemy „podziwiać” je¬ 
dynie na 2/3 ekranu i to w rozdziel¬ 
czości 640x480, ma jedynie przebły¬ 
ski piękna i artyzmu. Chodzi zwłaszcza 
o lokacje plenerowe. Wnętrza są na- 


zagadek logicznych. Mimo. iż takich klo¬ 
nów powstało już mnóstwo, z polskim 
REAH na czele, i mimo. że Kanadyjczy¬ 
cy z Earthlight Productions ślęczeli nad 
KK ponad 4 lata, to trudno nazwać tą 
grę dobrą. Oto kilka powodów 
Po pierwsze i najważniejsze — za¬ 
gadek jest bardzo niewiele. Chyba nie 
pomylę się zbytnio, jeśli powiem, że kil- 


tomiast bardzo ciemne i momentami po pro¬ 
stu brzydkie. Trudno w nich odróżnić poszcze¬ 
gólne obiekty, co utrudnia rozwiązywanie nie¬ 
których zagadek. A poza filmikami, które naj¬ 
częściej symbolizują nasze 
przejście z jednego miej¬ 
sca w inne, na ekranie zu¬ 
pełnie nic się nie rusza. 
W innych grach tego ty¬ 
pu byliśmy co jakiś czas 
raczeni przynajmniej wi¬ 
dokiem spadających liści 
bądź płynącej wody. W KK 
niestety nie. 

Miłośnikom MYST i po¬ 
dobnych gier proponuję 
wstrzymać się z zakupem 
KK i poczekać na SCHIZM 
albo wręcz EXILE, choć ten 
drugi tytuł ukaże się do¬ 
piero na wiosnę. 
Parę punktów 
przyznaję KK je¬ 
dynie za te klika 
ciekawszych za¬ 
gadek oraz za 
fakt, że komuś 
chciało się przy¬ 
gotować polską 
wersję gry (choć 
za dużo do spo¬ 
lszczania nie by¬ 
ło). Pozostaje 
jednak pytanie — 
czy jest sens marnować czas, energię i pienią¬ 
dze na lokalizowanie tak słabych gier? ^ 




Earthlight Productions 
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Widmo ofensywnego Town Center wisiało 
nad społecznością age ową prawie pół roku, 
od czasu, kiedy ktoś po raz pierwszy zasto¬ 
sował tę taktykę i sprawdził, jak może być sku¬ 
teczna. Każdy, kto wybierał Brytyjczyków, był 
z miejsca podejrzewany o TC rush w pierw- 
szei sekundzie po wejściu do castla. Krzyża¬ 
cy byli kompletnie wyklęci Gra stała się za¬ 
przeczeniem pierwotnego pomysłu zamiast 
oglądać walki wielkich armii, widzieliśmy 
strzelające do siebie budynki. Zaczynało robić 
się bardzo nudno i sztampowo 
No ratunek pośpieszyli autorzy AOK Ensem¬ 
ble Studios, wydając w sierpniu dodatek na 
zwany THE CONOUERORS Oprócz zlikwidowa¬ 
nia ofensywnej potęgi TC (kosztuje teraz do¬ 
datkowi.- setkę kamienia), w grze znalazło się 
tyte zmian i dodatków, ze me sposób byłoby wy¬ 
mienić je w tak krótkim tekście. 


ka otrzymuje bonusowe + 4 do ataku (piecho¬ 
ta) . Na dodatek o 15 proc szybciej niż inni bu 
dują wojsko. Championi z 21 punktami ataku 1 

Koreańczycy to raczej defensywna rasa, choć 
darmowe upgrade’y wieżyczek można wyko¬ 
rzystać też w bazie przeciwnika Jako nielicz¬ 
ni posiadają dwie nowe unikalne jednostki - War 
Wagon i Turtle Ship. Obie mają swoje zasto¬ 
sowania (mszczenie fire shipów na przykład) 
ale nie są bar- ^ 

dzo śmiercio¬ 
nośne (War Wa¬ 
gon często pu- 
dłuje). 

Maiowie ma¬ 
ją dobrych łucz¬ 
ników (mzsza 
cena), ale mewio 
le więcej Ich 


Producent 


Microsoft 


Wymagania minimalne 


PI66, 32 MB RAM 


przykład Yeomen Brytyjczyków daje dodatko¬ 
wy zasięg łucznikom. Elitarni Longbowmani strze 
łają teraz na kilometry... 

Z ciekawszych nowinek warto wymienić Ra¬ 
my, w których można teraz garmzonować pie¬ 
chotę Obleganie zamków w castlu wygląda te¬ 
raz zupełnie inaczej - cherlawe chłopstwo me 

jest w stanie uszkodzić bronionych Ramów 

Bardzo poważne zmiany objęły sposób zarzą¬ 
dzania wieśniakami. Są om 

teraz „sprytni", czyli pn 
zbudowaniu pod lasem u 

przykład tartaku, ud ra 

zu zaczną rąbać drewno 
Bardzo przydatną opcją 
jest kolejkowanie farm, czy- 
!i możliwość kupienia kił 
ku farm ,na zapas” i nie 
martwienie się o ich od- 
i wianie co kilka minut. 

[dodatek przynosi jesz- 
cze małych 

zmian, takich jak chociażby możliwość upgra- 
dowania Pikemanów na Halabardników, a Lek¬ 
kich Kawalerzystów na Husarzy (taki) Nie wspo¬ 
mniałem też o kilku rodzajach nowych gene¬ 
rowanych map, które być może wreszcie złamią 
hegemonię Arabii. 

Jednego jestem pewien - na CONOUERORS 

przesiądzie się 90 proc. graczy AOK. To jest 
po prostu dużo lepszy produkt Ocena bez zmian, 
bo AOK wciąż pozostaje moim zdaniem najlep¬ 
szym RTS-em na rynku Starcraftowcy mo¬ 
gą juz tera: zacząć rzucać mięsem 


Pięć nowych ras t< 
reaóczycy, Hunowie i Hf 
spodzianką są Hunowie, 
siadaią domów Zaczynają od razu z ustawio 
ną w opcjach gry maksymalną wielkością populacji 
i do końca me trzeba się przejmować budową 
schronów Mają tez tanich tuczników Konnych 
i doskonałych Paladynów 
Najlepszą piechotę w grze posiadają Azte¬ 
kowie. Ich napakowam Jaguar Wamorzy 
wprost roznoszą Championów, a każda jednost 


głównym problemem są skirmisherzy, którzy 
szczególnie w imperialu koszą Arbalesty w za¬ 
straszającym tempie. 

Hiszpanie bardzo dobra cywilizacja. 
Upgrade y u kowala me wymagają złota, bu¬ 
dynki są stawiane 30 proc. szybciej, a w im¬ 
perialu można produkować niezwykle szero¬ 
ką gamę jednostek. 

Dodano możliwość wynalezienia technologii, 
które w większości przypadków leszcze ulep¬ 
szają unikalne jednostki poszczególnych ras Na 
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Ostatnio nie możemy narzekać na liczbę wy¬ 
dawanych strategii czasu rzeczywistego. Jest 
ich tak dużo, że producenci, aby przebić się, 
strasznie „udziwniają" ten gatunek. Dodają 
wątki przygodowe. RPG itp. Rezultat przy¬ 
pomina operę mydlaną - niby wszystko ba¬ 
nalne, ale nie wiadomo o co chodzi. Już my¬ 
ślałem, że przejdę na emeryturę, nie zoba¬ 
czywszy rasowego RTS-a. 

Na szczęście firma Ellipse przygotowała w po¬ 
cie programistycznych czół grę SUBMARINE 
TITANS - niesamowicie miodną, czystą strate¬ 
gię czasu rzeczywistego, która jednak dzięki za¬ 
stosowaniu kilku ciekawych pomysłów jest ory¬ 
ginalna i na pewno nie znudzi się szybko. 

Rozgrywa się ona pod powierzchnią morza. 
Śmiertelny bój troczą tam White Sharks (bez- 
mózdzy wojownicy niszczący wszystko na 
swojej drodze), Black Octopi (uważają się za 
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„ naukowców* 4 . ale są równie brutalni jak pierw- Otóż w SUBMARINE TITANS każda jednost- 
si, tyle, że mają fikuśną broń) i Silicons (wbrew ka może znajdować się na pięciu wysokościach 
nazwie nie są to blondynki atakujące implan- (a raczej głębokościach). Dzię- 


pozwala im unikać trafień. Torpedy, lasery 
itp. przelatują nad i pod i często trafiają w ska¬ 
lę, sprzymierzeńca lub wroga. Znacznie uroz¬ 
maica to rozgrywkę. 

Stosowanie strategii „idziemy kupą naj¬ 
lepszych jednostek*' nie przyniesie spodzie¬ 
wanych rezultatów. Konieczne jest główko¬ 
wanie. SUBMARINE TITANS zmusza do zre¬ 
widowania wypracowanych przez lata metod 
używania wieżyczek obronnych. Są one tu¬ 
taj dość tanie, wytrzymałe, 



tami, lecz podmorska rasa rozwijająca się po¬ 
dobnie do Zergów ze STARCRAFTA). 

Wszystkie budynki stawiamy na dnie zbior¬ 
ników wodnych (lub różnych podwodnych wznie¬ 


ki temu baza jest niezwykle „prze¬ 
pustowa" i nie musimy poświę¬ 
cać czasu na projektowanie 
w niej „uliczek". Po prostu jed- 
nostki poruszają się nad budyń- 
kami i mogą stacjonować „nad 
bazą* 4 (a pod ochroną instalacji HNHPI 
obronnych). Jeśli trzeba, może- BtliB li 
my również zmagazynować na nie- F : m 

wielkim terenie wiele łodzi pod¬ 
wodnych na różnych poziomach 
(poświęcając niestety na to 
sporo czasu). Mamy bowiem moż- — 
liwość ręcznego sterowania po¬ 
ziomem zanurzenia naszych podopiecznych. 

SUBMARINE TITANS jest chyba pierwszym 
RTS-em, w którym podczas pojedynków bar¬ 
dzo ważna jest zwrotność jednostek. W cza¬ 
sie walki łodzie zmieniają poziom zanurzenia, co 


mają dużą siłę ognia, spory 
[ < ri, zasięg, szybko budują się. ale 
■ z przyczyn oczywistych są nie- 
* ruchome, a to w SUBMARINE 
BHHI TITANS wielki defekt. 

Grze tej duży plus należy 
■MMM się za algorytmy sztucznej in- 
■■IttlM teligencji. Komputer gra 
naprawdę nieźle. Stara wy¬ 
konywać się ciekawe manew- 
»rr ty eksperymentuje tez z róż- 
nymi składami ekip wypado- 

- wych. Już na najniższym 

poziomie jest niezłym prze¬ 
ciwnikiem, a na najwyższym (trzecim) jest 
po prostu diabelnie przebiegły. 

Cóż, miejsce się kończy, więc grafikę i opra¬ 
wę audio skwituję tylko słowem „super" i za¬ 
chęcę was do zabawy łodziami podwodnymi. 

Jest to naprawdę świetna gra. 
która nie nudzi się przez dłu¬ 
gie, jesienne wieczory. 
Ustalmy Lubisz czyste 
RTS-y, szybką akcję, wiel¬ 
kie eksterminujące się od¬ 
działy, ale denerwują cię 
V* * „uczący się" herosi, questy 
^ •' itp ? Umiesz pokombinować, 

S obmyślając ciekawą strate¬ 
gię? W takim razie SUB¬ 
MARINE TITANS jest dla cie¬ 
bie grą idealną. 


sieniach), zaś jednostkami bojowymi i cywilny¬ 
mi są łodzie (też podwodne). Dzięki temu wy¬ 
gląd map i styl jednostek zmieniły się znacznie 
w stosunku do innych RTS-ów. Ta zdawałoby 
się banalna odmiana sprawia, że gra nie wy¬ 
gląda oryginalnie Zastosowanie środowiska wod¬ 
nego pozwoliło również na wprowadzenie za¬ 
sady „pięciu poziomów", a ta jest już prawdzi¬ 
wą rewolucją. 


i 













Jestem szczerze zdziwiony, że 
dopiero teraz ktoś wpadł na 
pomysł, że kamery interne¬ 
towe należy sprzedawać 
parami. Bo skoro ja mam 
swoją kamerę, to warto, by 
osoba, z którą chcę 
pogadać, również miała 
swoją. Poza tym w ten 
sposób można sprzedać 
dwa razy więcej kamer! 

Pierwszą firmą, która 
wykorzystała ten patent, jest 
Samsung ze swoją AnyCam 
MPC-M10. Urządzenie 
sprzedawane jest w dwóch 
wersjach: jako pojedyncza 
kamera lub jako zestaw 
dwóch kamer różniących 
się między sobą kolorami 
obudowy i podstawek. 

Na dużą pochwałę 

zasługuje wygląd 

AnyCam-a. Samsung zatrudnił 

wreszcie dobrego stylistę, bo nie 

dość, że urządzenie jest ładne, to 

dodatkowo - dzięki długiemu, 

1,5-metrowemu kablowi, 

giętkiemu ramieniu, 

odczepianej podstawie i 

dużemu klipsowi - 

możemy je postawić 

lub przyczepić 

praktycznie 

wszędzie. 


dziurki oznacza- 
\ jące miejsce na 

B o którym nie ma 
nawet cienia 
^ wzmianki w 

• obsługi lub 

V ustawieniach 

sterownika. 
Może Samsung 
Mm planuje 

wypuście wersję 

K jljy De Luxe? 

JBr Razem z kamerą 

dostajemy 60- 
stronicową instrukcję 
obsługi (jak zwykle w 
języku zagranicznym) i 
kompakt zawierający 
sterowniki wraz z całą masą 
przydatnych programów. Po dosyć 
łatwej instalacji na pulpicie pojawia 
się ikona programu Couple, 
pozwalającego na podgląd obrazu, 
nagrywanie sekwencji wideo w 
formacie AVI, odtwarzanie 

wcześniej nagranych 
filmów, konfigurację 
ustawień i uruchami¬ 
anie innych 

vJ|R- 

programów. 


AnyCam 
podłączany 
do portu USB, 
wyposażony jest tak, jak 
i inne kamery tego typu 
w obiektyw z ręcznie 
ustawianą 
ostrością, diodę 
sygnalizującą stan 
pracy i przycisk do 
robienia zdjęć 
(snap shoot). 
Ciekawe, że pod 
obiektywem 

znajdują się dwie 


Napster żyje - przynajmniej do czasu oddania 
do składu togo numeru Reietu. Sędzia przy¬ 
chylił się do wniosku obrony i odroczył za¬ 
mknięciu snrwisu. Ciekawe, na jak długo? 


Oo wilki stanęła równisż VIA, któ¬ 
ra zapowiedziała wypuszczanie 
pod konioc roku procosora Samu¬ 
el? zgodnego z procesorami la¬ 
tała i AMD, zbudowanego w tech¬ 
nologii 0.15 mikrona i taktowa¬ 
nego zegarem 1.1 Ghz, ale 
posiadającego tylko 64 kh cacka. 


Pojawił się serwis http://www.fsirtunes.com/, ni 
którym możesz złożyć dstsk dis autorów utworów 
ściągniętych za darmo z Internetu. Założyciela ser¬ 
wisu wyszli z założenia, że gdy artysta dostaje ok. 
50 centów z każdej sprzedanej płyty, to lepiej za¬ 
płacić mu osobiście z pominięciem wytwórni mu¬ 
zycznych. Jak na razia zebrana 2 tys. USD, co nie 
jest sumą zbyt dużą, ale to dopioro początek. 


Intel zrezygnował zs stosowania pamięci RDRAM 
firmy Rambus w komputerach powszechnego 
użytku. Powodem rezygnacji była o wiele niższa 
od zapowiadanej wydajność pamięci Rambus, 
przy zaskaksjąco wysokiej cenią w porównaniu do 
zwykłych pamięci SORAM. Rambusowi nie pozosta¬ 
ło sic innego, jak pozwać do sędu wszystkich li¬ 
czących się producentów pamięci (lafineon, Oji, 
Hitachi, Toshiba) za nielegalne wykorzystywanie 
technologii, służącej do produkcji pamięci SORAM. 


Intel przedstawił swój plan wydawniczy 
na najbliższe 16 miesięcy: 

Pod konioc roku pojawi się w sprzeda¬ 
ży Pentium 4 taktowane zegarem 1.4 CHz. 
W pierwszym kwartale 2001 pojawi się 
układ Tualatin (skąd oni biorą takie na¬ 
zwy?), będący poprawioną wersją Pili, 
produkowany w tnchnalogii 0.13 mikro¬ 
na i wyposażony w 512 kb cache. Na 
Gwiazdką 2001 latał zapowiedział pro¬ 
cesor Northwood, czyli P4 w technolo¬ 
gii 0.13 mikrona taktowaay zegarem 2 GHz. 


Diamond (kupiony przez S3) ogłosił, żo defini¬ 
tywnie wycofaje się z produkcji kart graficz¬ 
nych i muzycznych, skupiając aię na produkcji 
przaaaiaego odtwarzacza MP3 - RIO. Szkoda. 









NAPA - na paz 
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Już od dawna ostrzyłem sobie zę¬ 
by na przenośny odtwarzacz CD po¬ 
trafiący odtwarzać pliki MP3 i czy¬ 
tający płytki CDRW. Pierwszym 
urządzeniem tego typu, które wpa¬ 
dło w moje ręce, jest NAPA DAV309, 
wyprodukowany przez firmę A-Max, 
znaną bardziej z produkcji kart gra¬ 
ficznych i muzycznych, używanych 
w komputerach osobistych. Jest to 
pierwszy produkt, z którym stara 

się ona wejść na rynek elek¬ 
troniki użytkowej. 

NAPA potrafi odtwarzać 
pliki mp3, VideoCD i bez kło¬ 
potu czyta płyty CDRW. Wy¬ 
dawać by się mogło, że 
urządzenie jest skazane na 
sukces, ale zastosowane 
rozwiązania techniczne nie 
dają mu żadnych szans 
w porównaniu z produktami 
konkurencji. Po raz pierwszy 
spotkałem się z nowym urzą¬ 
dzeniem, którego koncepcja byłaby 
kompletnie nieprzemyślana a tech¬ 
nologia przestarzała. 

Przede wszystkim - NAPA nie ma 
żadnego rozsądnego systemu an- 
tywstrząsowego, przez co komplet¬ 
nie nie sprawdza się jako przenośny 
odtwarzacz CD. Trochę lepiej jest 
przy odtwarzaniu plików mp3, gdyż 


Pioneer DVD 105 

Odczyt płyt DVD -10,39x, przy średnim czasie dostępu 133 ms. 
Odczyt płyty dmm czasie dostępu 87 ms. 

Odczyt danych audio - 11,3x. 

AOpen DVD 1640 

Odczyt płyt DVD - 9,13x, przy średnim czasie dostępu 153 ms. 
Odczyt płyty CD - 33,23x przy średnim czasie dostępu 86 ms. 
Odczyt danych audio - 11,5x. 


zamontowano 2-sekundowy bufor, 
wykorzystywany do dekodowania 
dźwięku. Wystarczy jednak silniej¬ 
szy wstrząs, by zakłócić odtwarza¬ 
nie muzyki. Znacznie gorzej jest 
w przypadku płyt CD - tu wystarczy 
tylko lekkie puknięcie. Niestandar¬ 
dowo rozwiązane zasilanie też za¬ 
sługuje na kilka słów komentarza. 
Player może być 
zasilany z sie- 
ci lub z wbu- ^ 
dowanego 
akumulator- 
ka (z wyglą- 
du podobne- 
go do akumu- 
latorków 
używanych 
w bezprzewo¬ 
dowych tele- jq 

fonach stacjo- # 

narnych), wy- # • -__ 

starczającego _ 

na 8 godzin pra¬ 
cy i ładowanego, 

gdy odtwarzacz jest podłączony do 
sieci elektrycznej. NAPA nie może 
być zasilany przy użyciu ogólnie do¬ 
stępnych baterii!!! Jest to dosyć 
dziwne, bo w ten sposób nie da się 
go zabrać pod namiot lub na długą 
wycieczkę (ale właściwie po co, 
skoro i tak muzyka 
„skacze" podczas 
chodzenia?). 

Odtwarzanie pli¬ 
ków mp3 zostało roz¬ 
wiązane w sposób 
bardzo prosty. Po 
włożeniu płyty NA¬ 
PA skanuje wszyst¬ 
kie pliki (łącznie 
z podkatalogami), 
wyświetla ich liczbę 
i zaczyna je odtwa- 


3DFK rozpoczął produkcję kart Voodoo 5500 PCI w wersji dla komputerów Macintosh. 


rzać w kolejności, w jakiej zostały 
nagrane. Brakuje obsługi playlisty 
lub jakiegoś innego systemu zarzą¬ 
dzania katalogami. Nie ma żadnej 
regulacji barwy dźwięku, a wbudo¬ 
wane podbicie basów nie działa 
przy odtwarzaniu plików mp3. 

Bardzo rozbudowane są za to 
funkcje związane z odtwarzaniem 
płyt Video CD. To dla mnie 
dziwne posunięcie, bo nie 
jest to format zapisu zbyt 
rozpowszechniony w Eu¬ 
ropie, wyparty został 
zresztą już dawno przez 
DVD. Poza tym dołączony 
kabel wideo ma tylko 
wtyczkę Video In (nie ma 
Eurozłącza lub łącza an¬ 
tenowego), co może spra¬ 
wić kłopoty posiadaczom 
starszych telewizorów. 

^ Przy odtwarzaniu płytVideoCD 

• możliwości NAPA są. jak wspo¬ 

mniałem, imponujące. Mamy możli¬ 
wość 8-krctnego spowalniania filmu lub 
oglądania go klatka po klatce. Przy VCD 
Karaoke przewidziano podział ekranu na 
9 części, co znacznie ułatwia wybór pio¬ 
senki (wszystkie opcje możemy wybrać 
przy pomocy dołączonego pilota). 

Jak już wspomniałem, do zestawu do¬ 
łożono polską instrukcję, której prze¬ 
czytanie dostarczyło mi wiele radości. 
Najbardziej podobało mi się zdanie 
„Pliki MP3 mogą być 1/4 lub 1/20 nor¬ 
malnej płyty CD, przy czym ich 
dźwięk jest wciąż wysokiej jakości". 

Podsumowując moje tygodniowe 
doświadczenia z NAPA: nie wróżę 
mu dużego powodzenia. Może na¬ 
stępny model będzie konstrukcją 
bardziej przemyślaną, bo ta jest 
po prostu beznadziejna. 

Cena odtwarzacza: 850 zł 
Do testów dostarczyła firma ACD 



Claudia Schiffer będzie pro¬ 
mowała najnowszą wersję ATI rozpoczęła sprze- 

osobistego organizera Palm W. da * Won- 

I der Radeon, opar¬ 
tych aa układzie graficzaym o tej samej nazwie. 
Jek na kartę „wszystko w jednym 1 * przystało, po¬ 
siada ona odbiornik TV, dekoder OWO, wyjście TU 
orez potrafi zgrywać obraz w standardzie MPEG2. 


Na stronie [, 

http://www.sece- 

rityparadigm.com/ 


Najnowsze telefony komórkowe So¬ 
ny wyposażone będą w system 
Windows CE Microsoftu. Piorwszym 
telefonem z serii będzie zmodyfi¬ 
kowana wersja CMD-Z5 z oprogra¬ 
mowaniem obsługującym WAP. 


możesz znaleźć listę ponad 900 
haseł do biosów, routirów, systemów operacyjnych i notebo¬ 
oków, które są domyśloie ustawiane przez producentów 
sprzętu i oprogramowania. Jeżeli zapomniałeś hasta do swo¬ 
jego komputera, to ta strona może być ostatnią deską ratunku. 


cyber nlekultura 
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TABLET GRAFIG 

PENTA 


Chyba każdy z nas próbował nary¬ 
sować coś na swoim komputerze 
przy pomocy programu graficzne¬ 
go. O tym, że jest to niemożliwe 
(przynajmniej dla mnie), przekona¬ 
łem się już dawno, gdy po kilkuna¬ 
stu minutach bezowocnych prób, 
mysz okazała się narzędziem zbyt 
mało precyzyjnym do tego typu 
prac. Kiedy do moich rąk trafiły 
dwa tablety graficzne DuoPen firmy 
Pentagram (znanej głównie z pro¬ 
dukcji modemów), postanowiłem 
ponownie spróbować swoich sił, 
już ze znacznie lepszym skutkiem. 

DuoPen składa się z ergonomiczne¬ 
go pióra z dwoma programowalnymi 
przyciskami i przełącznikiem trybu 
pracy oraz aktywnego tabletu gra¬ 
ficznego. Kabelek łączący pióro 
z podstawą można przełożyć 
tak, by nie przeszkadzał w pra¬ 
cy osobom leworęcznym. Na 
powierzchni tabletu wyszcze¬ 
gólniono coś na kształt klawi¬ 
szy funkcyjnych (w pełni pro¬ 
gramowalnych i całkiem przy¬ 
datnych), a w prawym górnym 
rogu podstawy umieszczono 
uchwyt pod pióro. 

Oba testowane DuoPeny 
wyglądają bardzo podob¬ 
nie. Jedyną różnicą jest ro¬ 
dzaj interfejsu (USB lub COM) i ko¬ 
lor (szary lub niebieskawo-przeźro- 
czysty). Dodatkowe wymienne 
obudowy w pięciu „żarówiastone- 
onowych" kolorach dostępne są na 
zamówienie. Do każdego zestawu 
dołączono dwa kompakty zawierają¬ 


ce drivery (Windows i ImacOS), 
oprogramowanie graficzne 
ArtDabbler pozwalające na przete¬ 
stowanie DuoPena w praktyce, dwa 
programy umożliwiające „ręczne** 
robienie notatek, dodawanie podpi¬ 
sów do dokumentów Worda i bardzo 
dobrą, polską instrukcję obsługi. 

Po zainstalowaniu sterowników 
w panelu sterowania pojawia się 
ikona Jseries Tablet, uruchamiająca 
sześciozakładkowy program konfi¬ 
guracyjny. Pozwala on na ustawie¬ 
nie siły nacisku pióra (ma ono 256 
stopni czułości), szybkość podwój¬ 
nego kliknięcia, przeprogramowa¬ 
nie przycisków i klawiszy funkcyj¬ 
nych oraz wybór trybu pracy urzą¬ 
dzenia. W pierwszym z nich 

(absolute) prawy górny 
róg tabletu odpo¬ 
wiada prawemu 
górnemu rogowi 
ekranu, a lewy 
dolny róg tabletu 
- lewemu dolne¬ 
mu rogowi ekra¬ 
nu. W tym trybie 
możemy tak¬ 
że ustalić 
wielkość 
powierzchni 
roboczej tabletu 
według własnego 
uznania (maksymalny obszar to 
153x128 mm). W drugim trybie (re- 
lative) DuoPen działa tak jak mysz, 
czyli - przesuwając długopis po je¬ 
go powierzchni, powodujemy ruch 
wskaźnika na ekranie monitora. 





blacha 


Praca z DuoPenem jest bardzo 
przyjemna. Nieźle wyprofilo¬ 
wane pióro dobrze leży w dło¬ 
ni, a oba przyciski znajdują 
się na właściwych miejscach - 
bez kłopotu można je wcisnąć 
palcem wskazującym. Dodat¬ 
kowy przycisk umieszczony 
na końcu pióra służy do włą¬ 
czania/wyłączania trybu gra¬ 
ficznego. Gdy tryb jest wyłą¬ 
czony, pióro emulując myszkę, 
zachowuje się jak klasyczny 
długopis. Nie rozpoznając siły 
nacisku, zaczyna działać do¬ 
piero po silnym dociśnięciu 
(słychać cichy klik). W drugim 
przypadku tablet zachowuje 
się tak, jak powinien, czyli - 
im mocniej naciśniemy, tym 
mocniej zaczynamy rysować. 
Komfort pracy jest na tyle do¬ 
bry, że po kilkunastu minu¬ 
tach zapomniałem, że nie 
trzymam w ręku ołówka lub 
pędzla. Chociaż nie wszystkie 
programy graficzne przystoso¬ 
wane są do współpracy z tego 
typu urządzeniem, to nawet 
w nich komfort pracy był nie¬ 
porównywalny do pracy ze 
zwykłą myszą. Wreszcie dało 
się coś narysować bez irytują¬ 
cego uczucia walki ze sprzę¬ 
tem. Czułość pada jest na tyle 
wysoka (2540 lpi, dokładność 
0.25mm, wysokość odczytu 5 
mm), że można go wykorzy¬ 
stać nawet w bardziej skom¬ 
plikowanych pracach graficz¬ 
nych. Dodatkowym argumen¬ 
tem jest dosyć niska cena 
urządzenia. Polecam. 

Ceny: 

DuoPen Serial 340 zł z VAT 
DuoPen USB 360 zł z VAT 
Do testów dostarczył: 
Multimedia Vision, 
www.multimedia.com.pl 



Mutor rozpoczął 
sprzedaż największych 
na świecie dysków 
twardych z interfejsem 
IDE o pojemności 80 
GB. Dysk zbudowany 
jest z czterech tale¬ 
rzy obracających się 
z prędkością 5400 
obr /min. Średni czas 
dostępu wynosi 9,5 ms. 


W sierpnie odbyta się premiera no¬ 
wego procesora firmy Transmeta o na¬ 
zwie Crusoe 5600, zgodnego z pro¬ 
cesorami Intela. Układ zbudowany 
w technologii 0.18 mikrona ma wbu¬ 
dowane 128 kb pamięci cache LI i 512 
kb cacba L2 i jest taktowany zega¬ 
rem 700 MHz. Dzięki bardzo małemu 
poborowi mocy procesor będzie wy¬ 
korzystywały w ultralekkicti notebo¬ 
okach i arganizerach menedżerskich. 


Intel wyprodukował mi- 0 
kroskop, ktśry możemy 
podłączyć do kompute¬ 
ra. Urządzenie pozwala 
na uzyskanie 200-krot- 
nego powiększenie, 
a dzięki dołączonemu 
oprogramowaniu może¬ 
my zapisać uzyskany 
obraz jako pojedyncze 
zdjęcia lub film wideo, 


Kilka miesięcy temu 
opisałem kierownicę, 
która była podłącza¬ 
na do karty muzycznej 
i drżała pod wpły¬ 
wem niskich tonów, 
wydobywających się 
* z komputera. Firma AVB 
zrobiła mysz działają¬ 
cą na tej samej zasa¬ 
dzie. Tylko po co ? 


Jeżeli masz dosyć przeglą¬ 
darek Microsoftu i Netsca¬ 
pe^, to ze strony http://ka- 
meleon.org/ mażesz ścią¬ 
gnąć przeglądarkę Kameleon 
bazującą na silniku Gecko 
(będącym z kolei silni¬ 
kiem Netscape 6), wy¬ 
glądającą jak Internet 
Eaplorer i zajmującą po 
! instalacji tylko 2,5 MB. 
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Przerobiłeś już wszystkie swoje płyty audio 
na empetrójki i nie masz czego słuchać? 
Szukasz nowej ciekawej muzyki w tym forma¬ 
cie? Nic prostszego, wystarczy dopaść na dłuż¬ 
szą chwilę do netu, a znajdziesz wszystko, co 
potrzeba zarówno do zrobienia i słuchania pli¬ 
ków mp3, jak i znaczną bibliotekę gotowych i to 
czasami zupełnie legalnych utworów w tym for¬ 
macie. 

Naszą wędrówkę po serwisach WWW ofe¬ 
rujących wszystko, co potrzeba do obróbki i słu¬ 
chania empetrójek najlepiej zacząć od własne¬ 
go, polskiego podwórka 


MP3 SERNICE 


http://www.mp3.pl lub http://www.mp3.wp.pl 


Jeden z największych i najstarszych 
serwisów poświęconych mp3. Odwiedzają¬ 
cy go internauta znajdzie nie tylko informa¬ 
cje o najciekawszych i najnowszych progra¬ 
mach do odtwarzania i robienia plików mp3, 
nowości ze światka elektronicznej muzyki czy 
listę przebojów. Serwis przedstawia rów¬ 
nież bardzo dokładne testy zarówno sprzę¬ 
towych odtwarzaczy, jak i najciekawszych 
programów komputerowych. Jeśli ktoś 
jest muzykiem, ma własną kapelę i chciał¬ 
by podzielić się swoją twórczością z inny¬ 



mi użytkownikami sieci, a nie ma na to miej¬ 
sca - „Wolna Strefa" serwisu oferuje mu 
na to 50 MB. 


ŚWIAT IUIP3 AUDIO 


http ://www. mp3. com .pl 


Kolejny serwis poświęcony muzyce w mp3. 
Zawiera możliwość ściągnięcia bogatej listy 
programów służących do obsługi muzyki 
w tym popularnym formacie - kodery, play- 
ery czy rippery służące do zrzucenia ścieżek 
audio z płyty. Bardzo ciekawym elementem jest 
prezentacja mniej popularnych polskich zespo¬ 
łów wraz z możliwością ściągnięcia, oczywi¬ 
ście w formacie mp3, i posłuchania wybra¬ 
nych utworów tych kapel. 


MP3.0niET.PL 

http://mp3.onet.pl 


Również portal ineternetowy Onet.pl nie mógł 
obejść się bez działu poświęconego muzyce mp3. 
Serwis jest jeszcze bardzo młody i nie tak bo¬ 
gaty i popularny jak inne, ale - przy możliwo¬ 
ściach „przerobowych" Onetu - powinien dy¬ 
namicznie się rozwijać. Już teraz internauta 




ma możliwość przeczytania opisów zespołów 
i wykonawców oraz posłuchania ich utworów. 
Ciekawostką jest również możliwość obejrze¬ 
nia teledysków wybranych artystów, jednak 
do tego trzeba mieć już znacznie lepsze łącze. 
Podobnie jak w innych serwisach nie mogło za¬ 
braknąć działu poświęconego oprogramowa¬ 
niu i sprzętowi służącemu do obsługi plików w for¬ 
macie mp3. 


broadcast.pl 


http://www.broadcast.pl 


Jeśli chcesz posłuchać czegoś więcej niż 
empetrójek, serwis broadcast.pl oferuje ci 
możliwość słuchania Online polskich rozgło¬ 
śni radiowych nadających w Internecie 
z wykorzystaniem microsoftowej technolo¬ 
gii Media Audio. Okazuje się, że aby słuchać 
netowego radia wystarczy modem. Dość du¬ 
żo rozgłośni udostępnia już swój sygnał in¬ 
ternautom. W sieci posłuchać można mię¬ 
dzy innymi programów 1 i 3 Polskiego Ra¬ 
dia, TOK FM, Radia Kolor, Eski, Radiostacji 
i wielu innych łubianych rozgłośni. Do słucha¬ 
nia audycji nadawanych przez Internet po¬ 
trzebne jest zainstalowanie programu Win¬ 
dows Media Player, najlepiej w jego najnow¬ 
szej, siódmej wersji. Program dostępny jest 
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na stronie WWW firmy Microsoft (http://www.mi- 
crosoft.com/windows/windowsmedia). 


WIINIAMP 


http://www.winamp.com 


Strona domowa najpopularniejszego pro¬ 
gramu do odtwarzania plików mp3 oferuje 
znacznie więcej, niż można by się spodzie¬ 
wać. Oprócz najnowszej wersji samego pro¬ 
gramu mamy dostęp do ogromnej bibliote¬ 
ki skór do niego. Bez problemu znajdziemy 
najładniejsze „ubranko" do naszego ulubio¬ 
nego playera, zwłaszcza, że biblioteka po¬ 
dzielona została na wiele kategorii, np. skó¬ 
ry z motywami z filmów, gier komputerowych 
itp. Również miłośnicy pluginów do 
Winampa znajdą tam dla siebie coś 
ciekawego. Są tu narzędzia do poprawiana 
brzmienia dźwięku, dodawania efektów czy 
ciekawych wizualizacji. Co dla nas równie 
ważne, na stronie istnieje również możliwość 
posłuchania muzyki bezpośrednio z Interne¬ 
tu. Jeśli ktoś chciałby przechowywać 
swoją kolekcję plików mp3 w Internecie, 
serwis oferuje mu narzędzie nazwane Winamp 
Locker oraz 3 GB na muzykę. Dzięki temu 
mozesz zawsze mieć dostęp do swoich ulu¬ 
bionych utworów. 


SHOUTCAST 


http ://www. shoutcast .com 


Jeśli już jesteśmy przy Winampie, nie wolno 
zapomnieć o odwiedzeniu serwisu SHOUTcast. 
Oferuje on możliwość posłuchania Online ogrom¬ 
nej liczby „rozgłośni" internetowych, wykorzy¬ 
stujących opracowaną przez tę firmę techno¬ 
logię i właśnie program Winamp jako odbiornik 
do słuchania muzyki i innych audycji Dostęp¬ 
ne na stronach WWW stacje podzielone zosta¬ 
ły według typów granej muzyki, regionu, w ja¬ 
kim znajduje się dany serwer, pasma przepu¬ 
stowości i wielu innych kategorii. Każdy bez problemu 
znajdzie coś ciekawego dla siebie. Ściągając ze 
strony odpowiednie oprogramowanie, również 
i my, jeśli tylko dysponujemy łączem stałym, mo¬ 
żemy zacząć nadawać swoje audycje, a wszy¬ 
scy chętni będą mogli nas posłuchać. 


MIJSIC.COM 


http://www.music.com 


Serwis internetowy poświęcony muzyce Za¬ 
wiera newsy związane z różnymi artystami i wy¬ 
darzeniami muzycznymi na świecie, wyszuki¬ 
warkę umożliwiającą znalezienie informacji na 


IMB I V. 


temat wybranych zagadnień, pokaźną bazę ad¬ 
resów stron domowych artystów, recenzje płyt 
itp. Dla nas najciekawsza będzie jednak oczy¬ 
wiście możliwość posłuchania utworów czy obej¬ 
rzenia wideoklipów prezentowanych przez róż¬ 
nych wykonawców. Ciekawostką jest również 
możliwość założenia konta e mail w domenie 


music.com. 

Szukając muzyki w Internecie, na pewno bez 
większych problemów natraficie na interesu¬ 
jące was utwory i będziecie mogli ich posłu¬ 
chać na swoich komputerach. Prezentowane 
przez nas serwisy dotykają tylko wierzchołka 
góry lodowej, jakim jest słuchanie muzyki z In¬ 
ternetu. Pokazujemy tylko najbardziej znane 
site y. Warto odwiedzić również strony wytwór¬ 
ni płytowych czy oficjalne serwisy poszczegól¬ 
nych wykonawców. Oni również czasami udo¬ 
stępniają do ściągnięcia w ramach promocji po¬ 
jedyncze utwory. Do poszukiwania empetrójek 
przydać się mogą również popularne wyszuki¬ 
warki internetowe (Yahoo, Lycos, AltaVista). 
Wystarczy tylko w dowolnej z nich wpisać 
hasło „mpS", a lista otrzymanych adresów po 
winna być bardzo obszerna. Można również 
skorzystać ze specjalizowanych narzędzi 
wspomagających wyszukiwanie i ściąganie 
plików z muzyką, takich jak osławiony proce¬ 
sami Napster, Gnutella, AudioGalaxy itp., ale 
korzystanie z tego typu programów to mate¬ 
riał na zupełnie inny artykuł. 
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Witam Cię Deseroyerze, 
Red_aktorze Naczelny super 
Magazynu Niekulturalnego z 

Cybertalerzykiem lub jak 
kto woli Magazynu Cyber 
Niekulturalnego RESET! 

Mój list będzie dotyczył 
tego pierwszego czyli z Cy- 
bertalerzcm (a przy okazji 
kiedy dodacie jakąś łyżkę al¬ 
bo widelec, a później proszę 
o coś do położenia na tym ta¬ 
lerzu) *#§ A a 0?Ę?“ - po¬ 
nieważ mój list ma być nie¬ 
zwykle pożądny w tym miej¬ 
scu sam wstaw jakiś brzydki 
wyraz- ale wy beznadziejne¬ 
go kleju używacie do przy¬ 
klejania talerzy. Myślicie, ze 


ktoś je ukradnie czy coś ta¬ 
kiego. Okładkom kolejnych 
numerów mojego ukochane¬ 
go magazynu często zdarzają 
się wypadki podczas rozstań 
z talerzem, a co mają powie¬ 
dzieć okładki ludzi, którzy 
kupują w sklepach gdzie 
płytki są odczepiane przez 
sprzedawców. Jestem cieka¬ 
wa co Wy do niego za g... 
dodajecie 

Teraz talerz zwiążę z pre¬ 
numeratą. Co miesiąc proszę 
siły wyższe by gazeta i talerz 
przyszły całe. Czy masz poję¬ 
cie jak poczta się z tym ob¬ 
chodzi? Ostatni numer przy¬ 
szedł cały pognieciony jakby 
ktoś sobie nim d... podcierał. 
Mój brat (to on płacił) był 
tak wkurzony. Dobra ko¬ 

niec z pretensjami. Gratuluję 


spostrzegawczości. Mówdę tu 
o tekście z ^ strony. Jeszcze 
nie wiesz - Super Kulki, ani 
ja, ani mój brat nie pokazali¬ 
śmy tej gry ani mamie, ani 
ciotce bo już inna wersja sieje 
spustoszenie rj. mamy pro¬ 
blem z dostaniem się do 
komputera. Świetny komiks - 
niezłe żaluzje. Ogólnie jeste¬ 
ście super a o najnowszym 
numerze niewiele mogę po¬ 
wiedzieć ponieważ ten pan 
w śmiesznym niebieskim 
mundurku (ale zapewniam, 
że nie był to smerf) niedawno 
go przyniósł. 

Pozdrawiam Anija 

Ps. Fajnie by było gdybyś 
coś odpisał. Jestem ciekawa 
czy dużo dziewczyn czytuje 


Waszą gazetkę (mogę zapew¬ 
nić, żc ja czytuję ją od cał¬ 
kiem dawna). A może byłbyś 
tak dobry i wysłał mi auto¬ 
grafy całej Red_Akcji (to do 
mojej 

kolekcji, byli byście przy 
takich osobach jak: Cezary 
Cezary (tj. Pazura), Agniesz¬ 
ka Włodarczyk, Arni (Piotr 
Zelr) i kilku innych. Pro- 
ooooossszzzzęęęęę. 

A. 


A więc na początek znowu 
o kleju... Obiecałem, że 
zdradzę sposób jak odkleić 
cybertalerzykz jedynie jed¬ 
ną ósmą okładki, ale cóż... 
Mój genialny system odkle- 
jania opublikowany w odpo¬ 
wiedzi na list Czytelnika 
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w numerze 7 „Resetu“ spo¬ 
tkał się z krytyką publiczno¬ 
ści. Że niby to głupio na po¬ 
ważne listy odpowiadać nie¬ 
poważnie. Odpowiadam więc 
poważnie - nie jesteśmy 
w stanie wpłynąć na to, żeby 
CD-ki przyklejano innym kle¬ 
jem. Taki mają na drukarni 
i już. Czasem się im maźnie 
więcej i... klops. Z jednych 
egzemplarzy odkleja się bez 
problemów, a do innych jest 
tak przyczepiony, że nawet 
za pomocą ciężarówki i wy¬ 
ciągarki nie da się oderwać. 
Niestety, nie możemy stać 
w drukarni i obserwować, 
jak starszy klejowy dolepia 
talerzyki do gazetek. Co do 
działalności naszej wspania¬ 
łej poczty, to wypowiadamy 
się jednoznacznie: SUCKS!!! 
A jeśli chodzi i kobiety i au¬ 
tografy... Hm, dziewczyny też 
są wśród naszych fanów 
i cieszy to nas niepomiernie 
(p. niżej). A autografy, mój 
Boże, autografy... Żeby choć 
jeden z nas umiał posługi¬ 
wać się piórem... 


Hej, 

Sorry, że piszę do was na ta¬ 
kim papierze, ale innego pod 
ręką nie mam. (...) Od dłuż¬ 
szego czasu nurtuje mnie 
pewne pytanie i wydaje się, że 
możecie mi pomóc. Chodzi 
o... bieliznę (damską oczywi¬ 
ście). Jaki kolor jest najbar¬ 
dziej sexy? 

Szkocka 


Dziękujemy za kawałek pa¬ 
pieru toaletowego. Nigdy 
jeszcze nie dostaliśmy tak 
oryginalnego listu i każdy 
z członków (hm?) Red Akcji 
chciał fragment dla siebie, 
żeby jak najszybciej spróbo¬ 
wać. Z trudem udało mi się 
przepisać siedząc z notebo¬ 
okiem na kiblu niewielki w su¬ 
mie fragment dłuższej cało¬ 
ści. Jeśli chodzi o Twoje pyta¬ 
nie... W Red_Akcji wywiązał 
się następujący dialog: 

Ja: Jaki kolor damskiej 
bielizny kręci was najbar¬ 
dziej? 

Keleborn: Zielony? Nieee, 
ja wolę brak bielizny! 


Yanoos: Biały. 

Misiek: Ciemnoniebieski. 

Roos: Ja lubię przezroczy¬ 
stą. Albo czarną (niezdecydo¬ 
wany, no nie?) 

Ja: A mi to wszystko jedno, 
może być np. śliwkowo-orze- 
chowy, albo waniliowy. 

I to tyle. Pewnie będziesz 
miała nadal wątpliwości. My, 
faceci, jesteśmy strasznie 
chimeryczni. 


Cze, 

Z czego wy kurde robicie te 
wasze CD? Jak wpierniczyłem 
tog... do CD-ROMU to CD- 
ROM zaczął na przemian się 
zatrzymywać i startować, 
a w CD-ROMIE zaczęło coś 
trzeszczeć i w ogóle. 

Medon. 



Na to pytanie znów mogę 
odpowiedzieć na dwa sposo¬ 
by - poważnie i niepoważnie. 
Niepoważna odpowiedź bę¬ 
dzie prosta - nasze CD robi¬ 
my z siedmiomilimetrowej 
pikowanej pancernej blachy. 
Oczywiście blacha pochodzi 
z czołgów przeznaczonych na 
złom i można ją zrecyklingo- 
wać. A poważnie? Poważnie 
to my w ogóle nie robimy CD. 
CD robią na tłoczni. My na¬ 
wet nie możemy na to popa¬ 
trzeć. Ale niezadowolony 
klient może (a nawet powi¬ 
nien) odesłać nam niedziafa- 
jącą płytkę (lub wpaść z nią 
osobiście do Red_Akcji 
w Warszawie, Senatorska 
13/15). Wymienimy. 


Itotyle pa! 
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StarTrekDS9: 
The Fallen (Demo) 


I Przeskakiwanie leveli 

I Wejdź do katalogu z mapami i po prostu zamień 
I nazwy dwóch plików: M05_SiskoL1A.dsm i 
I M05 SiskolB.dsm. Po tej przeróbce uruchom 
ponownie demo. wybierz New Gamę - zamiast 
pierwszego poziomu załaduje się poziom 
drugi. Uwaga! W wersji demo są tylko dwa 
poziomy.0 

Gra Kirą lub Wolfem 

Wejdź do katalogu systemowego i pod 
dowolnym edytorem tekstowym załaduj 
poniższe pliki: user.ini, default.ini, defuser.ini 
oraz ds9.ini, a następnie zmień Imię 
Cfess - PLYR.DS9 Sisko na Class - PLYR.DS9_Kini 
lub Class = PLYR .DS9_Worf. Kiedy włączysz 
nową grę, z niewiadomych powodów pojawia 
się animacja śmierci Kiry lub Wolfa, ale potem 
mapa normalnie się ładuje i od tej pory możesz 
grać Kirą albo Wolfem. 

Kody 

Naciśnij TAB, a następnie wpisz „set 

plyr.ds9_sisko bcheatconsole true". Teraz mozesz 

używać następujących komend: 

god - tryb boski 

allammo - fuli amunicji 

fly - latanie 

walk - chodzenie 

ghost - przechodzenie przez ściany 
killpawns - zabija wszystkich wrogów 
invisible - wrogowie Cię nie widzą 
OPEN (mapa) - ładuje dowolną mapę - plik.dsm 
START Imapal - to, co wyżej 
BEAMOOWNfTEM [klasa! - pojawiene sę odpowied- 
I niego przedmiotu lub broni 
Jako (klasal możesz używać: 

Przedmioty 

DS9 TRJCORDER 

DS9MEDKIT 

DS9_FLASHLIGHT 

DS9ARM0RBELT 

Bronie 

DS9PHASER 

DS9FEDERATI0NPHASERRIELE 

DS9 FEDERATIONPHOTONGRENADELAUNCHER 

DS9M4RIELE 

SETJUMPZ (wartośćl 

Wartość ta decyduje o tym, jak wysoko postać 
może skakać. Normalnie jest 400. 

RMODE [wartośćl 

Dobieranie trybu renderingu. Normalnie jest 
5. Ustawienie na 2 powoduje, że wszystko jest 
jaskrawo jasne. 

SET DS9SISK0 FATNESS 255 


magazyn cyber niekul 

Dm'!o 


Normalnie jest 128. Chudy to 1 -127 
gruby to 129-255. 


0 0 = brak uszkodzenia 

-1 

SETDS9 FLASHLIGHT 

CHARGE 9999 


1.0 = normalne uszkodzenia 

2.0 = dwa razy silniejsze uszkodzenia 

gamafEnemyAttackSpeed 

Daje Twojej baterii więcej energii, tal 


Na przykład 

[poziom] = prędkość 

ze nie musisz jej ładować Normalnie 


gam_afDamageStrengthlOJ = 0 

Gdzie: 

jest 800. 


Wpeując to. spowodujesz, ze na poziomie 

poziom: 

Ukryte klawisze: 


Easy nikt nie zrobi Ci krzywdy. 

0 = łatwy 

1 = normalny 

F8 - przełącza między FPP a FPE 


Aby zwiększyć liczbę amunicji, wpisz: 

FI 0 - przełącza między trybami de- 


gamafAmmcOuantitylpozioml = 

2 = trudny 

tekcji błędów 


(ammol 

3 = serious 

F9 - screenshot 


Gdzie: 

prędkość 



poziom: 

0.0 = nie poruszają się 



0 = łatwy 

1.0 = normalna prędkość 

Bang! Gunship Elitę 


1 = normalny 

2.0 = atakują szybciej 



2 = trudny 

Na przykład: 

dogmode - uaktywnienie kontrol 


3 = serious 

gamtafEnemyAtackSpeed 

nieśmiertelności w Menu Cheat 


ammo: 

o 

u 

ro 

o 

stoneskin - nieskończona kontrola 


0 0 = brak 

Wpisanie tej linijki spowoduje, że na 1 

nad osłoną 


1.0 = normalna wartość 

poziomie trudności „łatwy ‘ przeci- 1 

piamst - kontrola strzałów przeci 


2.0 = dwa razy więcej 

wnicy będą Cię bardzo szybko i często 1 

wnika 

boooost - nieskończona kontrola 

rinnalar7a 

r» 


atakować. 


reflux - nieskończona amunicja 
Flux Beam 

greens - nieskończona amun»qa Phase 
Shift Cannon 

firecrackers - nieskończona amu¬ 
nicja Hellfire 

nails - nieskończona amunicja 
Titans Hammer 

wfcano - nieskończona amunicja Magma 
Cannon 

lightnmg - nieskończona amunicja 
Electronic Laser 

staystil - nieskończona amunicja Stasis 
Cannon 

listener - nieskończona amunicja Sonic 
Cannon 

bloody - nieskończona amunicją 
Plasma Cannon 
stormfire - nieskończona amunicje 
wszystkich broni 

getndof - nieskończona amunicja dl^ 
braku broni 


Serious Sam (Demo) 


W czasie wyświetlania głównego ekrani 
(wtedy gdy możesz wybrać Singlą 
Player, Demo itp.) wciśnij (tylda) 
aby pojawiła się konsola, a następnie 
wpisuj, co następuje 
Aby wyświetlić listę zmiennych, które 
można zmodyfikować, wpisz: 
ListSymboisO 

Aby zmienić zniszczenie zadawane prze^ 
wrogów, wpisz: 
gamafDamageStrengthlpozioml 
= (wartość) 
poziom: 

0 = łatwy 

1 = normalny 

2 = ciężki 

3 = serious 
wartość: 


Cheaty 

_ T r v I I u _ 


zamiast 


Na przykład: 

gam afAmmoQuantity(01 =2.0 

Aby zmienić szybkość poruszania się 

przeciwników, wpisz: 

gam_afEnemyMovementSpeed 

[poziom) = prędkość 

Gdzie: 

poziom: 

0 = łatwy 

1 = normalny 

2 = trudny 

3 = serious 
prędkość: 

0 0 = nie poruszają się 
1.0 = normalna prędkość 
2.0 = poruszają się szybciej 
Na przykład: 

gam_afEnemyMovementSpeed 
101 = 3.0 

powoduje, że na poziomie trudności 
, łatwy" przeciwnicy poruszają się 
iczym błyskawica, 
by zmienić szybkość atakujących 
rzeciwników, wpisz: 



Ground Conlrol 


W głównym menu naciśnij naraz kla¬ 
wisze „M“, „S“, „V\ Wyświetli się 
inia do wpisywania cheatów. Mozesz 
użyć następujących kodów: 
console - klawiszem tyldy opusz¬ 
czasz konsolę 

god - nieśmiertelność dla wszyst¬ 
kich jednostek 

notgod - wyłączenie God Modę 
gimme maps - wszystkie misje 
z kampanii dostępne w menu „Cu- 
stom Game“ 

flashlight - nieco zmieniony interfejs 
from massive with love - zabawne 
tekstury 

he new generation of rts-games - 
sekretna misja sabotażowa w me¬ 
nu „Custom Game“ 


t u r a L n y 
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Z szafki nocne) zabierz zdjęcie i pamiętnik, a z gar¬ 
deroby lalkę-małpę. Przyjrzyj się jej dokładnie 
i wyrwij plastikowe oko. Wyjrzyj za okno i po¬ 
luzuj linę, a następnie opuść swój pokój. Po roz¬ 
mowie z Żakiem zerwij listek. Ns parterze obej¬ 
rzyj tablicę ogłoszeń - z jednej notatki wynika, 
że Fiona znalazła ostatnio jakiś pierścionek. Po¬ 
nieważ należy on do ciebie, zgłoś się po mego. 
Wychodząc do Akademii zabierz ze stolika pu¬ 
dełko zapałek. Na miejscu wyjmij z kosza ręka 
wicę, wejdź po schodach i spróbuj coś nama 
lować (paletależy na kredensie). Następnie idź 
do kawiarni, porozmawiaj z Charłie’m i weź jed¬ 
ną czekoladkę. Pogadaj też ze Stanem i postrasz 
go, że jak ci nie zapłaci, co rzucisz robotę. Za¬ 
płaci, jeśli pokażesz mu wykaz przepracowanych 
godzin - schowałaś go w pamiętniku. Z koszy¬ 
ka stojącego na stole zabierz chleb i obejrzyj 
plakat obok Jednorękiego Bandyty. Zabierz bi¬ 
let wstępu do galerii RomB. Zauważ, ze na od¬ 
wrocie jest jej adres. Dostaniesz się tam przy 
pomocy metre (będzie trzeba kupić bilet). Wy¬ 
słuchaj Corteza i wróć do domu. Pogadaj z przy¬ 
jaciółmi i leć na swoją zmianę do kawiarni. 


Zapytaj Fionę i Żaka o Corteza. Wyjdź potem 
na powietrze i obejrzyj maszyną po lewej stro¬ 
nie. Złącz kable pierścionkiem. Operując dwo¬ 
ma przełącznikami ustaw cztery pozostałe w jed¬ 
nej linii. Już po chwili zorientujesz się jak to dzia¬ 
ła. Jeśli uda ci się, przekręć zakrętkę i zawór, 
a następnie zdejmij szczypce z przewodu. Wróć 
do swojego pokoju i wyjrzyj za okno. Rzuć chleb 
na niebieską kaczkę a potem wyciągnij łańcuch 


i zabierz linę. Gumowa kaczka dopłynie aż do 
kawiarni, więc idź tam i wyłów ją z kanału, a po¬ 
tem pędź do metra. Na szynach leży klucz. Że¬ 
by go zabrać, potrzebna będzie specjalna węd¬ 
ka. OdkJej z kaczki plaster, nadmuchaj ją, a po¬ 
tem połącz ze szczypcami i sznurkiem. Wsiadaj 
w metro, jedź do Metro Circle i przejdź do kina. 

Przesuń kosz ze śmieciami i zatop czekolad¬ 
kę w zielonej mazi. Poczęstuj nią detektywa, a kie¬ 
dy już sobie „pójdzie 1 , odszukaj jego kapelusz (je¬ 
den ekran w lewo). Kluczem z metra otworzysz 
szafkę z przewodami obok wejścia do kina. Pla¬ 
strem zaklej dziurę w rękawiczce i przy jej po¬ 
mocy pomanpuluj kabtemi. Wejdź za dozorcą w ciem¬ 
ną alejkę. Połóż małpkę na kupie śmieci po lewej 
stronie, kapelusz nieco wyżej, otwórz kosz na śmie¬ 
ci i podpal go. W kinie spotkasz Corteza, który 
otworzy ci portal prowadzący do Arkadii. W po¬ 


wrocie do świata Stark ma ci pomóc niejaki We- 
sthouse, którego musisz w Arkadii odszukać. 

Zagadnij mnicha Tobiasza a potem rozejrzyj 
się po mieście. Wróć do Tobiasza i męcz go tak 
długo, aż dowiesz się, że Westhouse jest zna¬ 
ny jako Rolling Man. Zatrudnij się u sprzedaw¬ 
cy map - pierwszą mapę dostarcz do kapitana 
statku zacumowanego na przystani. Nebeve pod¬ 
pisze list przewozowy, jeśli zagrasz mu jakąś mu¬ 
zykę - na brzegu (nieco wcześniej niż przystań) 
jest stragan, przy którym kupisz flet. Wróć do 
Nebeve’a, a kiedy juz podpisze papiery poga¬ 
daj ze starym bajarzem siedzącym na skrzyni 
(na drugim końcu przystani). Sprzedawca 
map skieruje cię teraz do Westhouse'a. Udaj 
się do niego, poproś o podpisanie listu przewo¬ 
zowego. Kiedy będziesz już wychodzić, Westho¬ 
use da ci zegarek. Otwórz go przy pomocy pi¬ 
nezki, a pokaże się portal prowadzący do Stark. 


Udaj się do katedry i pogadaj z księdzem. W jed¬ 
nym z pobliskich budynków odszukaj chłopca o imie¬ 
niu Warren. Pomoże ci, jeśli wymażesz jego kar¬ 
totekę z policyjnej bazy danych. Jedź na poste¬ 
runek. Obejrzyj ruchomą barierkę, tabliczkę z nazwą 
ulicy, a następnie wprowadź tą nazwę do kom¬ 
putera barierki. Kiedy się odsunie, wskocz do 
kontenera ze śmieciami. Znajdziesz się na ko¬ 
misariacie w poczekalni. Ze skrzynki na narzę¬ 
dzia wyjmij papierek. Obejrzyj go i pogadaj z le¬ 
niuchującymi robolami. Spróbuj dać im papie¬ 
rek. To niestety nie sprawi, że wezmą się do 
roboty, więc poproś recepcjonistkę o formu¬ 
larz 09042. Ten też nie zadziała, więc poproś 
jeszcze o 09042-A. Kiedy robotnicy wreszcie 
zabiorą się do pracy, obejrzyj oba telefony, za¬ 
dzwoń z jednego do drugiego i poproś obu pa¬ 
nów do telefonu. Natychmiast rzucą narzędzia, 
weź więc śrubokręt i napraw kable. Nie przej¬ 
dziesz przez drzwi dopóki recepcjonistka pa¬ 
trzy. Każ więc jej poszukać jakiegoś dokumen- 
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- ..•* wpierw na pófki za nią) i dopiero wte¬ 

dy przejdź do dalszej części komisariatu. 

Kup colę z automatu i wejdź do szatni Obej¬ 
rzyj szafki i pogadaj z gliniarzem siedzącym w to¬ 
alecie. Otwórz jego szafkę, zabierz lekarsjwoj od* 
kryj kartkę schowaną ze lustrem.'Daj gliniarzom 
wi lek, porozmawiaj o jego żonie i wyłącz światło. 
Kiedy wypadnie mu oko, podmień je na kawałek 
plastiku wyrwany małpie-lalce. Okiem policjan¬ 
ta oszukasz skaner na korytarzu. W kompute¬ 
rze odszukaj akta Warrena Hughesa. Nim je wy¬ 
czyścisz i wydrukujesz, zwróć uwagą na numer 
kolonizacyjny jego siostry i wpisz go do wyszu¬ 
kiwarki. Wydrukuj również te informacje i po¬ 
szukaj czegoś o Altecach, a następnie o ich sze¬ 
fie - Jacobie McAllenie. Przerysuj kod, który 
pojawi się na drugiej stronie z danymi. Wyłącz 
komputer i wpisz kod do podajnika dokumen¬ 
tów - po chwili otrzymasz tajemnicze pudełko. 
Zabierz papiery z drukarki i wracaj do Warre¬ 
na. Ten skieruje cię do swego kumpla miesz¬ 
kającego w dokach. To dziwak Burns. Poroz¬ 
mawiaj z nim i poproś o rozszyfrowanie infor¬ 
macji z tajemniczego pudełka. Wyjdź z jego 
„mieszkania 1 * i wrzuć puszkę coli do maszyny 
mieszającej farbę. Wstrząśnięty napój zanieś po¬ 
licjantowi pilnującemu miejsca wypadku przed ko¬ 
misariatem. Kiedy odejdzie, obij przy pomocy ka¬ 
wałka lusterka promienie laserowe i odkręć śru¬ 
bokrętem napęd odrzutowy. Zanieś go Burnsowi, 
a potem pędź do katedry na spotkanie z Corte- 
zem. Ponownie udasz się do Arkadii. . 



Wejdź do knajpy i porozmawiaj najpierw z wła¬ 
ścicielką, a potem z dziwolągiem, który wejdzie. 
Prześpij się w fotelu, a rano pędź do sprzedaw¬ 
cy map. Daj mu list przewozowy i zagraj na dru¬ 
gim straganie w grę z kubkami. Wyjmij śrubo¬ 
kręt i przysuwaj go kolejno do każdego kubka. 
Wskaż ten, który zadrzy. Zaoferuj handlarzowi 
śrubokręt za jedną z jego nagród. Zapytaj To¬ 
biasza o książki, potem odwiedź dziwoląga w je¬ 
go domku, a na końcu Westhouse a. Ten ostat¬ 
ni powinien napomknąć o latających ludziach. Pędź 


do biblioteki i poproś dziadka o książkę na te¬ 
mat latających ludzi. Przeczytaj ją i zapytaj sta¬ 
ruszka na przystani o Alais. Potem zapytaj Ne- 
beye^zy cię tam zabierze i wróć do starusz- 
■te. Wymień śrubokręt na bazarze na Watkę z Gawronem 
i oddaj go staruszkowi. Teraz Nebeve obieca cię 
zawieźć do Alais, ale postawi kilka warunków. 
Aby je wypełnić, udaj się do lasu. 

Na swej drodze spotkasz najpierw Gaw¬ 
rona, a potem Futrzaka szukającego brata. 
Zagraj na flecie, aby przywołać Gawrona, i idź 
dalej. Gdy dojdziesz do zepsutego mostu, za¬ 
cznij się wracać Zaprowadź staruszkę do jej 
domu. Kiedy wyjdzie, przy pomocy miotły uwol¬ 
nij z szafy drugiego Futrzaka. Leżącą na sto¬ 
le czaszką wybij okno i wyrzuć przez nie fu¬ 
trzaka. Kiedy wiedźma wróci, wyrwij polu¬ 
zowaną deskę. W obozie futrzaków porozmawiaj 
ze wszystkimi i idź spać do nory. 

CZĘŚĆ s \ 'i 
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Rano dostaniesz pierwszą część dysku. Przejdź 
przez most, zbierz kilka kwiatków i porozmawiaj 
ze skamieniałym odźwiernym. Spróbuj go oży¬ 
wić przy pomocy kwiatów Nie uda się, więc we¬ 
zwij Gawrona i poproś go o przyniesienie ro¬ 
snących nieopodal jagód. Wymieszaj je z kwiat¬ 
kami i tą mikstura poczęstuj odźwiernego. W wieży 
daj monetę żebrakowi zabierz sól i pieprz. Daj 
następną monetę żebrakowi i zdmuchnij świecz¬ 
ki. Odwróć klepsydrę, a następnie pędź do drzwi 
koło lustra. Odwróć kolejną klepsydrę i leć do 
drzwi po“lewej. Posyp pieprzem kamienną twarz, 
a po chwili spotkasz Ropera Klakksa. Jedyny spo¬ 
sób na pokonanie go to sprezentowanie kalku¬ 
latora - to urządzenie wyraźnie go przerasta. 

Zbierz probówki z białą, żółtą, zieloną i nie¬ 
bieską deczą (jedna jest na stole, ukryta za czasz¬ 
ką). Przeczytaj książkę z czarami, a potem zmie¬ 
szaj w garnku biały, zielony i niebieski płyn (mik¬ 
stura niewidzialności). Wróć do lustra 
w labiryncie, wypij miksturę i szybko zabierz pa¬ 
pirus przed nim lezący. To brakująca strona z księ¬ 
gi. Wróć do laboratorium i włóż kartkę na miej¬ 
sce. Teraz przygotuj mikstury lekkości (żółty. 
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biały, niebieski) i magicznych więzów (zielony, 
żółty, niebieski), spożyj tą pierwszą, zęby ścią¬ 
gnąć z półki czerwoną flaszkę, a potem czaruj 
dalej. Mikstura wybuchowa to płyny czerwo¬ 
ny, czerwony i niebieski, a mikstura wiatru - 
biały, czerwony, niebieski. Czarów magicznych 
więzów i wybuchowego użyj na kryształowej ku¬ 
li, a potem otwórz okno, przywołaj Gawrona i po¬ 
proś go, aby rozlał troszkę mikstury wiatru za 
oknem. Resztki tej mikstury oddaj kapitanowi 
Nebeve. Jeszcze tylko musisz znaleźć nawiga¬ 
tora. Najlepiej do tej roli nada się Tun Luiec - 
babeczka, która przesiaduje w zajeidzie. 

CZĘŚĆ 6 

Kiedy już będziecie na pełnym morzu, wyjmij 
z beczki jabłko, a potem zejdź pod pokład i za¬ 
bierz siekierę. Zjedz trochę czekoladki, a resztę 
połóż na worku z mąką. Złap robaka i włóż go do 
jabłka. Pokaz je kapitanowi i poproś Tun Luiec, 
aby oddała ci na chwilę ster. Powieś Talizman Rów¬ 
nowagi na kompasie, aby zmienić kurs. Zawołaj 
Tun Luiec i zwróć jaj uwagę na zmianę kursu. Kie¬ 
dy kapitan wróci, zabierz talizman, a potem pędź 
pod pokład i spróbuj rozwalić siekierą skrzynię. 

CZĘŚĆ 7 t 

Przywołaj Gawrona i po krótkiej pogawędce 
przyjrzyj się pływającemu stworzeniu. Zostaniesz 
zabrany do podwodnego miasta. Po przebudze¬ 
niu obejrzyj malowidła ścienne. Wyjmij ze ścia¬ 
ny polip i zjedz go. Wypłyń na zewnątrz i wyj¬ 
mą z muszli perlę. W mieście zdobądź trochę 
zielonej mazi i wróć do pomieszczenia, w któ¬ 
rym mogłeś oddychać Przy pomocy pinezki upuść 
sobie trochę krwi, zmieszaj ją z mazią i umocz 
w tej papce perłę, a następnie zjedz ją. Teraz 
będziesz rozumieć podwodny język. W mieście 
zabierz kryształ i zapytaj o niego strażnika. Tuż 
obok miejsca, w którym była perła, znajdziesz 
jeszcze jeden kryształ, ale będziesz musiał nie¬ 
co rozchylić zarośla Rozchyl jej jeszcze bardziej, 
a ujrzysz wejście do jaskini. Wewnątrz znajdziesz 
jeszcze dwa kryształy i ołtarz. Musisz na nim 
w odpowiedni sposób poustawiać kryształy. A więc: 
zielony koło harpuna, symbolem ryby na zewnątrz; 
żółty koło ryby, harpunem na zewnątrz; brązo¬ 
wy koło lali. falą na zewnątrz i szary koło świą¬ 
tyni, świątynią na zewnątrz. Jeszcze tylko prze¬ 
kręć odpowiednio obręcze w środku i w jaski¬ 
ni zapanuje jasność. Ryń szybko do strażnika. 
Zabierz harpun i zabij nim wielką rybę, urzędu¬ 
jącą w okolicach wraku statku. Wyrwij mu ząb, 
zabierz swbj talizman i pokaż oba przedmioty 
strażnikowi. Kiedy ponownie znajdziesz się w ja¬ 
skini. użyj talizmanu na zagłębieniu w ścianie. 

CZĘŚĆ 8 

Z plaży zabierz linę. Zawołaj Gawrona i wy 
ślij go na przeszpegi do dżungli. Odszukaj wiel- 
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kie Drzewo i porozmawiaj z Gatęziarzami. Te¬ 
raz będziesz musiał obudzić Q’amana. Najpierw 
udaj się do ruin (na lewo od plaży), przywiąż 
linę do drzewka i zejdź w dół - na kupie kamie¬ 
ni znajdziesz klucz. Wróć na powierzchnię, za¬ 
bierz linę i idź do wielkiej dziupli. Wlóz klucz 
w otwór. Za każdym razem kiedy go przekrę¬ 
cisz, pokaże ci się nowy symbol, odpowiada¬ 
jący jednemu z posągów rozstawionych po wy¬ 
spie. Któremu? Zorientujesz się patrząc prze 
lunetę. Wyjmij kluczyk i idź do Drzewa. Posą¬ 
gi (jeden z nich tu stoi) to system telefonicz¬ 
ny wyspy. Każdy ma ucho i usta. Jeżeli w jed¬ 
nym nakierować usta w stronę drugiego po¬ 
sągu, a w tym drugim ucho na ten pierwszy, 
to bez problemu przejdzie każdy dźwięk. Uszy 
i usta ustawia się przy pomocy tego sarnęap. 
kluczyka. Teraz chodzi o to, aby utworzyć ka¬ 
nał dźwiękowy Drzewo-Klif-Ruiny-Dzunol a 
(ucho posągu przy Drzewie musi być ustayfl- 
ne na Drzewo). Krzyknij teraz do ucha posą* 
gu przy Drzewie, a Q’aman się obudzi. Poroz- J 
mawiaj z nim najpierw przez telefon, a potem 
osobiście i poproś, żeby pomógł kr^owi z pla¬ 
ży. Q’aman pójdzie łowić ryby. JakJbrzynętę 
daj mu kolorowy papierek po czdtaLu^. 

Porozmawiaj z Galęaajzami i zagoincndo 
roboty. Po wejściu na (Drzewo okazfe się. ze 
potrzebują sznurka. Znajdziesz goj^klifie. Weź 
jeszcze rybi szkielet i złhl^ffnurek Gałęzia- 
rzom. przy wią* doń szkielet ryby, zainstaluj w ar¬ 
madę i wypróbuj. Aby przeskoczyć kolejną prze¬ 
paść skorzjstaj z mikstur wiatru i lekkości. W mie¬ 
ście dogadaj ze strażnikiem świątyni, a potem 
ze wszystkimi mieszkańcami, których napotkasz 
(czworo). Opowiedzą ci bajki, z których będziesz 
musiał jak w szkole odpowiedzieć strażnikowi. 


> I .f 


I; 



Wejdź do świątyni i porozmawiaj z Wróżką. Po 
chwili znajdziesz się na dziwnym pustkowiu. Do¬ 
tknij podłoża i skały, a potem porozmawiaj z czymś, 
co wygląda jak organy. Wpłyń do jaskini, któ¬ 
ra okaże się oczodołem wielkiego smoka. Za¬ 
bierz kryształ, który ci da Po tym nastąpi se¬ 
ria wydarzeń, z której będziesz musiał wyplą¬ 
tać się skacząc w portal do świata Stark. 


CZĘŚĆ 9 


Porozmawiaj z księdzem i wróć do do¬ 
mu. Zaskoczą cię ludzie sekty Vanguard, 
więc uciekaj do swego pokoju i przez okno 
wskocz do kanału. Wypij miksturę niewi- 
dzialności i leć do kawiarni. I znów musisz 
salwować się ucieczką w portal. 
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CZĘSC 10 


pftiów wylądujesz w Arkadii. Idź do Dziwolą¬ 
ga. a dostaniesz ostatni kawałek dysku. Odwiedź 
Westhousea, a potem udaj się do biblioteki. Po¬ 
rozmawiaj z Yerinem i wyjdź na górę. Połóż czę- 
śąjgysku w czterech otworach, a następnie za- 
v<?oraj Gawrona i poproś, by oczyścił po6ąg smo¬ 
ka. Dysk spadnie do wody w bibliotece. vSęc zejdź 
po schodach i spróbuj odkręcić zawór. Trzeba 
będzie poprosić o pomoc Yerina. I znów koniecz¬ 
na będzie ucieczka w portal do Stark. 


CZĘŚĆ 11 


Namaluj coś na płótnie w Akademii. Idź do 
Burnsa po odbiór swojego ID i potoz mu ma¬ 
pę nieba Jedź metrem do Merto Circle i zjedź 
windą do centrum handlowego. Kup sobie ja¬ 
kieś ciuchy, weź pudełko po pizzy z kosza na 
śmieci i idź do pociągu. Na tarasie zagadnij po¬ 
licjanta. a recepcjonistę przekonaj, że dostar¬ 
czasz pizzę. W gabinecie McAllena przejrzyj pa¬ 
piery. Po krótkiej chwili zostaniesz sam na sam 
z nieprzyjemnym potworem. Użyj komputera aby 
otworzyć drzwi na taras, a potem uciekaj w pre- 
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wo. Przed niechybną śmiercią uratuje cię Cor- 
tez. Po chwili kilka spraw się wyjaśni i będziesz 
mógł spokojnie wyjąć ze schowka swój dysk 
Po raz ostatni idź do Burnsa, a potem idź do 
Metro Circle i zgłoś się do grupy kolonistów. 


CZĘSC 12 


Wejdź do męskiej toalety i przy pomocy kar¬ 
ty kredytowej zakup afrodyzjak. Przesuń śmiet¬ 
nik i monetą odkręć kratkę. Przejdź przez ka¬ 
nał wentylacyjny, spójrz na ekran i idź do wyj¬ 
ścia nr 1. Wyłącz kamerę, daj nura do kanału 
i pędź do wyjścia nr 2. Wrzuć afrodyzjak do kub¬ 
ka z kawą i wróć do kanału wentylacyjnego. Po¬ 
nownie udaj się do wyjścia nr 2. Kiedy straż¬ 
nik wyjdzie, przeszukaj kieszenie płaszcza 
Rzuć okiem na komputer, a potem na tablicę 
kontrolną. Na statku są trzy ważne miejsca: wię¬ 
zienie, wyjście awaryjne i luk bagażowy. Aby się 
do któregoś z nich dostać, musisz najpierw wy-’ 
siać strażnika pilnującego go na odpoczynek (da 
się to zrobić przy tablicy kontrolnej). Zacznij od 
więzienia. W celi piątej jest Adrian - Strażnik. 
Uwolnij go i przejdźcie do wyjścia awaryjnego 
(najpierw wymień strażników). Obejrzyj kapsu¬ 
ły i panele kontrolne, a okaże się, ze brakuje wTiich 
filtrów tlenowych. Są w luku bagażowym. Idź 
tam, zerknij na komputer i odszukaj właściwy 
pakunek (po lewej strome). Zainstaluj filtry i od¬ 
pal kapsuły żółtym przyciskiem na pulpicie. 


CZĘSC 


Po lądowaniu obejrzyj kapsułę i idź przez pu¬ 
stynię tak długo, aż zaatakuje cię Wir. Połej 
talizman resztką mikstury wiążącej i pokaz go 
Wirowi. Przejdź na drugą stronę przepaści. 
Po chwili będziesz miał wizję rodzinnego do¬ 
mu - daj ojcu pierścień. Kiedy dojdziesz do wie¬ 
ży, przywołaj Gawrona. Najpierw każ mu po¬ 
lecieć w dół przepaści, a potom do wiaty i przy¬ 
nieść troszkę wody ze Studni Stworzenia Kaz 
mu ją wylać w przepaść i przejdź przez most. 
Połóż dysk na wodzie i dotkn^ dłoni, ktora się 
jkęie. Majyiiacjmd^idonowi też pokaz ta¬ 
lizman i delektuj się zakończemem gry. 
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Vampife MasąnPade 
Redemption należy do 
popularnego ostatnio 
gatunku action RPG. Czyli 
- rozwiązywanie zagadek j 
nie sprawi Ci zbytJ 
wielkiego problemu. ZśfaJ 
pokonanie niektfrMHj 
wrogów mo żaffllM 
śmiertelnie trudasly] 
traćmy 
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W części fabularnej ciwnym razie możesz błąkać się bez celu po 

mieście, nie wiedząc, co robić. I jeszcze jedno. 

Najważniejsze jest operowanie brzęczącymi Jeśli będziesz miał wątpliwości, czy przyjmować 
lub szeleszczącymi przedmiotami (w zależności jakieś zadanie, ruszaj do boju jak najszybciej, 
od czasu akcji). Ponieważ fabuła Vampire Waluta i doświadczenie się przydadzą. 
Masąuerade Redemption jest liniowa, nie będziesz 
mógł, gdy skończy Ci się kasa, pozabijać kilku 
dodatkowych potworów. Co prawda, na pod¬ 
stawowe narzędzia i gadżety kasy Ci starczy 
i jeszcze zostanie, ale najlepsze zabawki są 
naprawdę^drogie i by zdobyć je wszystkie (a 
obwieszenie się jak choina potężnymi arte¬ 
faktami to przecież wspaniała rzecz - motywacja 
do gry dla wielu fanów RPG), trzeba 
stosować kilka prostych zasad: 

- Na początku misji pobiegnij od razu do 
sklepu, ale nie po to, by wydać w nim całą 
gotówkę, ale zęby sprawdzić mniej więcej ceny 
przedmiotów i w miarę możliwości odnieść 
ich cenę do zajmowanej powierzchni. Później, 
w czasie wykonywania zadania oprócz przed¬ 
miotów. które uznasz za przydatne w grze, 
zbieraj również te, które mają największą wartość 
za punkt objętości. W ten sposób Twoje do¬ 
chody będą znaczne. Jeśli nie ogarnie Cię mania 
zakupowa (99,5% wyposażenia potrzebnego 
do wykonania misji można znaleźć w jej trakcie), 
to kasy zawsze będziesz miał w bród. Lepiej 
kupić rzadko coś ekstra niż kompletny 
pancerz, który później wyrzucisz, bo w czasie 
misji powoli skompletujesz lepszy. 

- Staraj się jak najczęściej sprzedawać. Nie 
przesadzaj jednak i nie biegaj do sklepu, gdy w 
Twoim plecaku znajdzie się trochę śmiecia. Po 
prostu - zawsze, gdy przechodzisz obok czyn¬ 
nego sklepu, wstąp do mego. Nigdy me 
wiadomo, kiedy nastąpi „przerywnik filmowy w , 
a po nim czas i/lub miejsce może się radykalnie 
zmienić, a wraz z nim dostępność sklepu. 

Aby się me zaciąć przy podziwianiu scenariusza, 
wystarczy uważnie czytać wszystkie wypowiadane 
przez NPC-ów teksty (nie jest ich dużo, więc 
się nie przemęczysz) Dzięki temu zawsze będziesz 
wiedział, co zrobić. Np. wiedząc, że zakonnica, 
do której czujesz miętę, obawia się napaści, 
odwiedzisz ją podczas nocnego patrolu. W prze- 


W czasie misji 


Nie próbuj od razu wykonywać postawionego 
Ci zadania, mimo że gra sama do tego 
zachęca. Prawie zawsze trzeba dojść do 
jakiegoś punktu lub zabić konkretną osoba Domyślenie 
się, gdzie jest lokacja lub osoba to sprdb dziecinnie 
prosta (czasami po prostu posiadasz tę informację). 
Zachęca to do szybkiego rajdu. Nie rób tego 
jednak. Zawsze uważnie obchodź wszystkie poziomy, 
a szczególnie zakamarki Tam prawie zawsze zna¬ 
jdują się silne potwory, których zgładzenie dostarczy 
wielu punktów doświadczenia. Często znajdziesz 
również bardzo fajne przedmioty. Dzięki 
temu szybciutko będziesz rósł w siłę i żaden 
z napotkanych wrogów (z bossami włącznie) 
nie będzie niczym więcej jak tylko przeszkodą. 
W przeciwnym razie już wampir w kopalni może 
okazać się barierą przed duże „byp". 

Pamiętaj również, iż w Vampire Masquerade 
Redemption możesz w każdej chwili 
wymienić doświadczenie na punkty zdolności. 
Nie trzeba czekać na „level up". Możliwość 
dopakowania się przed trudniejszym star¬ 
ciem jest wprost nieoceniona. 
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Jako człowiek . 

Masz prze-chla-pa-ne. Nie dość. że nie masz 
zdolności magicznych, to jeszcze walczysz sam 
jak palec. Dobrze, że są eliksiry życia. Ale nie 
przesadzaj z zapasami - jako wampir będziesz 
przecież leczył się magicznie. Jesteś mądrze¬ 
jszy od bohatera, więc wiesz, co go spotka (choćby 
z recenzji). Nie gardź szczurami i zawsze je łap. 
Jako krwiopijca docenisz te „podręczne ener- 
gizery". Jako samotnik posiadający tarczę i broń 
jednoręczną stosuj technikę średniowiecznych 
szermierzy: parada, cios, parada. By zabezpieczyć 
flanki, po zwróceniu uwagi potwora przywrzyj 
do ściany, a najlepiej stań w rogu. 

Wampir w średniowieczu 

Można już poszaleć. Dzięki krwi będziesz mógł 
posługiwać się magią, która pozwoli Ci 
zwiększyć swoją skuteczność w walce i - co 
najważniejsze - leczyć się. Zawsze dbaj o poziom 
krwi Wyssanie jej z pokojowo nastawionej is¬ 
toty jest bardzo proste. Ale uczynienie tego 
samego z wrogami jest bardzo trudne. Jedna 
postać musi związać przeciwnika walką 
wręcz, druga szybciutko znaleźć się DOKŁADNIE 
za jego plecami (jeśli będziecie stali do siebie 
nawet pod kątem kilku stopni, to się nie na¬ 
jesz, a do „cywila" możesz podejść nawet całkiem 
bokiem), a potem użyć kłów i modlić się, by 
nikt nie przerwał Ci uczty. W zasadzie 
przydałoby się przejąć kontrolę nad trzecią postacią 
i osłaniać operację, ale wtedy władzę nad posi¬ 
lającym się oddasz komputerowi, a ten 
zwykle zadowala się kilkoma łykami. 

Dlatego też w praktyce lepiej napełnić wszys¬ 
tkie „zbiorniczki" przed rozpoczęciem misji, a 
później korzystać ze szczurów, flakoników itp. 
Jeśli krew skończy się blisko wyjścia z 


„kopalni" , „katedry" czy później „wieżowca ", 
warto cofnąć się na ulicę i zapolować. 

Gdy staniesz się wampirem, przestaniesz być 
samotny (ironia, nie?). Klan z reguły zadba o to, 
żebyś miał towarzystwo. Pozwoli Ci to na zas¬ 
tosowanie dość ciekawej taktyki. Jedną postać 
uzbrajasz jak Christofa-człowieka (czyli tarcza i 
broń jednoręczna) i walczysz nim osobiście - jak 
wcześniej, ściągając na siebie całą uwagę prze¬ 
ciwników. Druga postać będzie Cię wspierać jakimś 
dwuręcznym cacuszkiem (najlepiej halabardą - 
w końcu i tak nikt jej nie będzie atakował). Reszta 
grupy spokojnie szyje z łuków. Ponieważ większość 
lokacji Vampire Masąuerade Redemption, w których 
będziesz zmuszony walczyło wąskie korytarze 
- wystarczy, jeśli postać złfrczą będzie szła na 


początku i zasłaniała sobą przejście. Na wolnej 
przestrzeni halabartnik będzie narażony na 
ataki, można więc przerobić go na łucznika, a tar- 
czownikiem robić dużo zamieszania. Czyli 
atakować wszystkie potwory i biegać 

Ustawienie zachowania postaci, którymi nie 
sterujesz, w czasie walki, zależy całkowicie od 
Ciebie. W czasie przemarszu po mieście, między 
zwykłymi ludźmi, nigdy nie ustawiaj opcji 
„agresywny". Wtedy wampiry zaatakują 
każdego przechodnia, szybko zlecą Ci się na głowę 
straże, a późnej policja. Będziesz musiał ich wykończyć. 
Po jatce może się okazać, ze nie masz z kogo 
wysysać krwi i zrobi się smutno. 

W czasach dzisiejszych 

Królują już giwery. Wszystkie mają daleki zasięg, 
większość potyczek będzie się więc toczyła na 
dystans. Średniowieczną taktykę należy zmody¬ 
fikować. Harcownik musi być wyjątkowo dobrze 
opancerzony i biegać, me wdając się w poty¬ 
czki w przypadku przewagi liczebnej przeciwnika. 
Jeśli to nas jest więcej, należy po prostu stać 
i skupić ogień grupy na jednym przeciwniku. Dzięki 
temu wróg będzie zadawał coraz mniej ran, a 
Ty utrzymasz ich ilość na stałym poziomie Reszta 
wygląda dokładnie tak samo jak w śred- 
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Pisanie poradników do RTS-ów 
jest moim zdaniem dużo trud¬ 
niejszą koncepcyjnie pracą niż 
stworzenie podobnego poradnika 
dotyczącego chociażby przygo- 
dówki. Współczesne RTS-y kon¬ 
centrują się na walce wielooso¬ 
bowej, w której dostępne są 
wszystkie jednostki, konfiguracji 
pola walki dokonują gracze, 
o zwycięstwie przesądza zaś ge¬ 
niusz dowódczy. Z drugiej jednak 
strony wciąż większość graczy 
w Polsce nie ma dostępu do 
komfortowego (umożliwiającego 
pfynną i stabilną grę) połączenia 
do netu i skazanych jest na jed¬ 
noosobową kampanię zawartą na 
pfytce. Żeby pomóc i jednym 
i drugim, należałoby właściwie 
napisać dwa niezależne poradni¬ 
ki, gdyż z reguły taktyki singla 
i multiplayera różnią się od sie¬ 
bie diametralnie... Cóż, z powo¬ 
dów oczywistych („Reset“ to cią¬ 
gle pismo, a nie książka) muszę 
skoncentrować się na najważ¬ 
niejszych aspektach walki w GC. 
Mam nadzieję, że dobrze wyko¬ 
rzystacie te porady podnosząc 
swoją skuteczność, prestiż 
i zwiększając chwałę wirtualnych 
generałów. 


RADY OGÓLNE 

Odpowiednia jednostka do odpo¬ 
wiedniego zadania. 

Obie strony konfliktu dysponują jednostkami, 
które można podzielić na cztery grupy. Są to 
kolejno: piechota, pojazdy atakujące, oddziały wspar¬ 
cia oraz lotnictwo. Wiele z nich dysponuje spe¬ 
cjalnymi możliwościami, posiada dodatkowe uzbro- 
-jenie.i sprzęt. Dobre użycie jednostek i ich spe¬ 
cjalnych broni w odpowiednich momentach walki 
zawsze przesądzi o losach bitwy Jednostki wspa¬ 
niale sprawdzające się w jednych sytuacjach, są 
bezbronne i nieskuteczne w innych. Pamiętaj: 
w GC nie ma uniwersalnych żołnierzy! 

Dlatego właśnie tak ważne jest dobre skon¬ 
figurowanie składu armii, zastosowanie uzupeł¬ 
niających się jednostek oraz dobry wybór ich 
dodatkowych broni i sprzętu. Generalnie po¬ 
leciłbym dobranie jednostek antyczołgowych i an- 
typiechotnych w proporcji 2:1, z jednoczesnym 
uwzględnieniem poniższych rozwiązać: 

Lotnictwo: rozwaz, czy na pewno chcesz z nie¬ 
go korzystać. Jeśli nie wyeliminujesz wrogiej 
obrony AA, będzie bezużyteczne. Wyposaż 
samoloty w broń defensywną, antyrakiety i ogtu- 
piacze oraz pole siłowe. Czołgi: polecam cięż¬ 
kie maszyny, wyposażone w moduły napraw¬ 
cze, ewentualnie małą liczbę jednostek lekkich 
do zwiadu. Jednostki wsparcia: około połowę 
twoich jednostek powinna stanowić artyleria 
różnego rodzaju. Polecam użycie bomby nukle¬ 
arnej jako specjalnej broni artylerii. Nie 
zapomnij o obronie p-lot oraz fenomenalnej, uni¬ 
wersalnej artylerii rakietowej, wyposażonej w do¬ 
datkową broń przeciwczolgową. 

A) Lotnictwo 

Dobre użycie lotnictwa może spędzić sen 
z oczu nawet bardzo wymagającemu przeciw¬ 
nikowi. Niestety, większość graczy nie potra¬ 
fi ustrzec się podstawowego błędu, jakim jest 
posyłanie jednostek lotniczych na początku wal¬ 


ki w wir najcięższych starć. Proponuję użycie 
kombinowanego ataku bombowców i szturmow¬ 
ców (jeśli przeciwnik nie ma lotnictwa lub my 
mamy naziemną obronę p-lot) lub szturmow¬ 
ców i myśliwców (kiedy spodziewamy się na¬ 
potkać lotnictwo wroga), jednak dopiero 
wtedy, kiedy wyeliminujemy naziemne ośrod¬ 
ki obrony AA przeciwnika. Lotnictwo, przeciw 
któremu przeciwnik nie może wystawić wła¬ 
snych jednostek, bardzo szybko stanie się je¬ 
go największym koszmarem. Dobrą taktyką jest 
również użycie aerodyn szturmowych z uru¬ 
chomionym polem siłowym. Chwilowa mewraz- 
liwość na pociski daje nam wspaniałą możliwość 
dokonania precyzyjnych nalotów na trudne do 
eliminacji gniazda obrony przeciwnika 

B) Artyleria 

Artyleria to wspaniała broń w rękach tak 
początkujących, jak i zaawansowanych dowód¬ 
ców. Jej niesamowita siła rażenia nie ma 
sobie równych. Jest ona jednak bardzo wraż¬ 
liwa na ataki odwetowe wroga, dlatego zawsze 
pamiętaj o podstawowych zasadach walki 
artyleryjskiej. Po pierwsze i najważniejsze - 
zawsze w ruchu. Często chaotycznie zmieniaj 
pozycje, a nikt nie namierzy cię za pomocą 
swojej artylerii. Po drugie - obrona p-lot. 
Zawsze stanowiska artylerii, która jest kuszą¬ 
cym celem dla precyzyjnych ataków lotniczych, 
powinny być silnie chronione za pomocą 
wieżyczek lub jednostek AA. Po trzecie - 
pamiętaj o wymuszonym ataku (ctrl-klik). 
Po kilku chwilach treningu opanujesz metody 
blokowania przejść nawałą artyleryjską lub 
nawet celowania z wyprzedzeniem i trafiania 
w poruszające się (lub nawet atakujące!) 
kolumny wroga. 

C) Czołgi 

Podstawowym błędem niedoświadczonych 
graczy jest koncentrowanie swojej uwagi na 
najcięższych pojazdach. Pamiętaj, ze lekkie i śred¬ 
nie czołgi mają dużo lepsze specjale ofensyw¬ 
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ne, które odpowiednio użyte rozniosą w proch 
pozornie potężniejszą armię przeciwnika. Nie 
polecitbym natomiast używania jednostek 
zwiadu, skoro lekkie czołgi poruszające się z pra¬ 
wie tą samą prędkością, jednak dużo lepiej uzbro¬ 
jone i opancerzone, można wykorzystać rów¬ 
nież w celu rozpoznania terenu. 

D)Piecłiota 

Większość graczy traktuje piechotę jako nie¬ 
przydatne w walce mięso armatnie. Jest w tym 
dużo racji, chciałbym jednak zwrócić uwagę na 
bodajże najlepszy osprzęt dodatkowy, jaki jest 
w posiadaniu piechoty: rozkładany radar. 
Przewaga, jaką daje nam znajomość położenia 
wrogiej armii jest trudna do przecenienia. Je¬ 
śli posiadasz APC, spróbuj również opracować 
następującą taktykę: wyskok z APC tuz przy 
czołgach wroga, strzał z antyczołgowej broni 
specjalnej i błyskawiczny odwrót. 

2. Bronie specjalne. Najważniej¬ 
sze momenty bitwy. 

Odpowiednie użycie dobrej broni specjalnej 
przechyli szalę zwycięstwa na twoją korzyść. 
Poniżej opiszę bronie, które uważam za 
najskuteczniejsze. 


Czołgi: bronie wyładowywane. Wyładowane 
obok oddziału samodzielne stanowisko ognio¬ 
we stanowi niesamowitą pomoc, zwłaszcza, gdy 
przeciwnik atakuje nasze umocnione pozycje 
obronne. Polecam działka rakietowe i przeciw¬ 
lotnicze. Z piechotą i tak sobie poradzisz. Czołg 
średni: komputer celowniczy. Wczesne użycie 
tego specjala radykalnie zwiększy waszą siłę 
ognia; zakup obowiązkowy Co do stanowisk 
reperujących... hmm, jeśli jest APC, to radzę 
polegać na nim, jeśli me, to moduły napraw¬ 
cze opłaca się wykorzystać w czasie obrony. 
Na koniec zostawiłem najpiękniejszego specja¬ 
la obronnego - missile defender. Użyty pod 
obstrzałem artyleryjskim daje nam 100 proc. 
ochrony przed spadającymi gęsto pociskami. 
Teraz kolej na naszą artylerię! 

Nie polecam używania broni przeciwpiechot¬ 
nej. Chłopcy są i tak wrażliwi na dowolny ogień. 
Nie ma sensu kopać lezącego. 

UWAGI KOŃCOWE: 

Na koniec jak zwykle kilka ogólnych porad, 
stosowanie których powinno uratować tyłki two¬ 
ich żołnierzy w większości sytuacji. 

- Zawsze staraj się tak dobrać teren bitwy, 
zęby przeciwnik miał gorszą pozycję. Niech 


p o r a d n 


atakuje ciasnym przejściem lub pod górę. 
Ty atakuj ze wszystkich stron naraz, używając 
maksymalnej koncentracji ognia i jednostek. 
Pamiętaj o manewrach oskrzydlenia lub 
jeszcze lepiej otoczenia przeciwnika. 

Zapewnij ochronę jednostkom wrażliwym na 
atak. Artyleria i lekkie jednostki niech zawsze 
atakują z drugiej linii. 

Zawsze w ruchu. Jednostki poruszające się 
stanowią dużo trudniejszy cel dla artylerii 
wroga. Bezruch to pewna śmierć. 

Prowokacja. Wygodniej jest zająć pozycje obron¬ 
ne w odpowiednim terenie niż atakować 
umocnione pozycje wroga. Próbuj nękać 
wroga atakami artylerii i lekkich, szybkich 
jednostek. Na mapach wieloosobowych z tzw 
miejscami punktowanymi, skonfiguruj oddzia 
ły z uwzględnieniem większej liczby szybkich 
jednostek. Umożliwi to zajęcie większego 
terenu i zmusi przeciwnika do ataku. 

I to wszystko, chyba... Pamiętaj: dobry 
generał to doświadczony generał. Każda kolej 
na potyczka może nauczyć cię nowych, cieka¬ 
wych rozwiązań. Nie bój się eksperymentować, 
zwłaszcza grając z kimś lepszym. Praktyka 
czyni mistrza. 

Zatem... Do wozów!!! 







Crusaders : 

Wyposażona w karabiny sztur¬ 
mowe ciężka piechota, stanowi 
poważne zagrożenie dla innych 
oddziałów pieszych 

r 
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Beam Platform : 

Artyleria średniego zasięgu. Przydatna 
do niszczenia budynków i umocnień, zdol¬ 
na również atakować cele ruchome. 

• i— 


Artillery Platform : 


Templar : 

Oddziały wyposażone w rakietową 
broń przeciwczotgową są w stanie 
zniszczyć większość pojazdów 
opancerzonych wroga. Bezbronni 

f 

Artyleria dalekiego zasięgu. Niszczy 
nieruchome sity wroga z olbrzymich 
odległości. Stanowi mordercze kom- 
bo w połączeniu z lekkimi jednostka¬ 
mi zwiadu używanymi do wyznaczę- 


w starciu z inną piechotą. 


nia jej celów ataku. 


Artillery Vehicle : 

Odpowiednik artillery platform. 

J m* 

Light Aerodynę : 

Lekki samolot zwiadu i rozpoznania. 




Drone Carrier : 


Light Hoverdyne : 

Lekki czotg dalekiego zwiadu. 
Szybki, słabo opancerzony pojazd 
zdolny do niszczenia innych czołgów. 


Pojazd transportowy wypełniony inte¬ 
ligentnymi, samonaprowadzającymi się 
robotami-putapkami. Nieszkodliwy 
dla piechoty, zabójczy dla dużych 
pojazdów i budynków. 

- 


Light Terradyne: 

Odpowiednik lekkiej hoverdyny wypo¬ 
sażony w działko kalibru .50 może ata¬ 
kować również czołgi wroga. 


Rocket Uehicle : 

Uniwersalna broń wsparcia średnie¬ 
go zasięgu. Skutecznie potrafi razić 
cele powietrzne i lądowe. Nie potra¬ 
fi namierzać piechoty. Obowiązkowy 
nabytek doświadczonego dowódcy. 

Heavy Terradyne 

Ciężki czotg. Niesamowicie gruby 
pancerz czyni tę jednostkę praktycz¬ 
nie niezniszczalną. Prawdziwy skarb 
na polu walki. 



Attaclc Aerotlryne : 

Aerodryna szturmowa. Niewidzialna 
dla radarów, niezauważona błyska¬ 
wicznie potrafi wyeliminować dowol¬ 
ną jednostkę wroga. 





lYlain Battle Hoverdyne: 

Uniwersalny czołg o średnich 


Main Battle Terradyne : 


Recon Aerodynę: 

Najszybsza i najzwrotniejsza jed- 


parametrach bojowych. 

Podstawowy czotg. skuteczny w walce 
lądowej, wymaga wsparcia jednostek 
obrony przeciwlotniczej. 

raki: -ii 

nostka latająca Słabe uzbrojenie 
wymusza użycie głównie do misji 
zwiadowczych. 

EL^ 



Heavy Houerdyne : 

Najcięższy czotg bojowy. Dzięki 
olbrzymiej sile ognia oraz dużej 
wytrzymałości pancerza zmiata 
każdą przeszkodę poruszającą 
się po ziemi. 



Scout Vehicie : 

Lekko opancerzony pojazd zwiadow¬ 
czy. Bardzo szybka jednostka, uzbro¬ 
jona w karabin maszynowy dobry 
do walki z piechotą wroga. 



Anti-Air Platform : 


Marines : 

A 

Zmora wszystkich pilotów. Ten 


Elitarne jednostki piechoty morskiej. 

lekki pojazd przeciwlotniczy jest 

-_ 

o uniwersalnym zastosowaniu. Dla 


w stanie zniszczyć praktycznie 


zapewnienia im ochrony przed poci¬ 

dowolną liczbę samolotów wroga. 


skami warto transportować oddział w APC. 



I I 

Anti-Aircratt Vetiicie : 

Odpowiednik AA Platform po drugiej 
stronie frontu. 


Fighter Aerodryne : 

Król przestworzy - niesamowita sku¬ 
teczność w walce powietrznej Brak 
uzbrojenia klasy powietrze-ziemia 
czyni ją bezużyteczną w atakach jed¬ 
nostek poruszających się po lądzie. 
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BWP to coś więcej niż 
zwyczajny Bojowy Wóz Piechoty. 

Ale o tym już wiecie. 
Proponujemy więc kolejne 
-1 pytania konkursowe. 

'&\ĄW r r© 

“K O R K □ R S R I E □ 5 I S □ Ą C V 





1. Wymień tytut pierwszej części trylogii gier BWP 

2. Jak nazywa się filmowa wioska? 

3. Bohaterka pierwszej części Trylogii gier BWP to... 



Prawidłowe odpowiedzi na kartkach pocztowych 
przysyłajcie na adres redakcji do 31 października 2000. 


Nagrody będą wspaniałe. 

Pierwsze piętnaście osób otrzyma Panzer General. 
Następna dziesiątka dostanie Nocturne. Jest o co powalczyć. 

Uważajcie jednak na wiedźmę i klątwy! 

Sponsorem konkursu jest Onet.pl o/OPM Play-it 


magazyn cyber niekulturalny Reset. numer 10. październik 2000 





Revolutio 



Zapewne siedzicie i drapiecie się w czubek Achillesowy, 
z czym tei kojarzy wam się Październik? 

- Urodziny Babci!.Eeee chyba nie. 

- Kota?.Przecież to w Sobotę. 

- A już wiecie - «Październik miesiącem oszczędzania!»... 
.Coś w tym jest ale jakby nie z tej beczki. 

I nagle niewiadomo skąd do głowy wpada Wam pieśń 
wzniosła, pierś rozpierająca, a i piegowata młodsza siostra 
tak jakby zmężniała i trochę urosła. 
AAAAAAAAAAAchaaaaaaaaaaaaaa!!!!!!! ....zdążyliście tylko 
pomyśleć, bowien nagły przypływ oleju do głowy 
odebrał wam resztki zdrowego rozsądku. 

Rewolucja Październikowa 11! 

Jasny gwint! Czy to znaczy, że znowu trzeba będzie stać 
trzy godziny na szkolnej akademii, w niewygodnych 
tekturowych Juniorkach?!” 

Ależ skąd podpowiada Wam Wasza wewnętrzna 
głęboko schowana intuicja - to napewno chodzi o coś 
innego, to jest.związane... z ..Re.... EUREKA!!!!!!!!!!! 

Z RESETEM!!!!!! 

Toż to Październikowa Rewolucja w Resetowej 
Prenumeracie! 

Wystarczy wypełnić czerwony kupon i zdecydować się 
na prenumeratę, by bez obaw spojrzeć w 
Świetlaną Przyszłość, prawie jak Wasz ojciec i dziad!!! 
Zapewnia ona comiesięczną 100%-ową dostawę do domu 
Waszego ulubionego Rewolucyjnego magazynu. 

Dodatkowo, przygotowaliśmy nagrody dla wszystkich, 
którym roczna prenumerata nie straszna. 

Pierwszych piętnastu prenumeratorów otrzyma 
wspaniały plecak z logo Reset. 

Kolejna piętnastka dostanie pokrowce na CD 
z naszym niemniej wspaniałym logo. 

Pozostałe osoby załapią się na koszulkę Resetu. 

Na wasze kupony czekamy do końca października 2000. 

Przenieś Górę! - makulatury do skupu, z pieśnią na ustach, 
kuponem prenumeraty rocznej w dłoni i RESETem w SERCU!!! 

Komandir Pipi 

* Wszelkie wątpliwości na temat Juniorków rozwieje 
towarzysz Matka, tow. Ojciec lub inny relikt przeszłości. 
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Prenumerata półroczna .14 zł 

Prenumerata roczna .32 zł 
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pismo 


Res t 


wraz z 




= 3 


O 

3 _ 

TC 


I 1 


O 

3 A 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, Jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Two¬ 
je zamówienie dotrze do nas w terminie, po¬ 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

( 022 ) 828 - 55 - 88 . 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi 1lterami.Wydawnictwo nie ponosi od¬ 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne¬ 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 


Numery archiwalne 


Posiadamy numery: 


Res t 


W komplecie z 
RESET oraz RESET 


ResItCD 




6,7,11,12/97 

7,8,10,11,12/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

1,2,3,4,5,6,7/2000 

2.50zl/eg& # 

2,3,4,5,6,8,9,10/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

1,2,3,4,5,6,7/2000 


Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 


7zł/egz. 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

( 0 - 22 ) 828 66 81 

• -■all: ppenHmep@P0sat.c6n.pl 

Jeśli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty, idź do banku albo na 
pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset, sam 
zapuka do Twojej skrzynki. 

Przypominamy, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty. 

Wszelkie pytania i reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 






































































W życiu każdego supermana, bohatera komiksów dziarsko rozpra¬ 
wiającego się z hordami wrogów przybywających z innych planet i czy¬ 
hających na Ziemi, przychodzi kiedyś taki dzień, w którym trzeba na¬ 
reszcie pozmywać naczynia. Wyobraźcie sobie mieszkanie takiego nad- 
człowieka. Na brudnym barłogu nie prana od miesięcy pościel Kurz na 
podłodze i zalegające po kątach pajęczyny. W zlewie - stos brudnych 
naczyń. I to właśnie jest najgorsze. 

Brudna pościel to żaden problem dla supermana. On, jnęzczyzna naj¬ 
prawdziwszy, przyzwyczajony jest do spania w niekorzystnych warunkach. 
Nie straszny mu brud, smród i ubóstwo. Nieraz spał kątem pod mostem, 
czekając świtu, który miał mu przynieść zwycięstwa. Rzadko kiedy dane 
mu było odwiedzać hotelowe apartamenty — raz na pięć lat. kiedy wszy¬ 
scy supermani z całego świata zjeżdżają się na zlot w małej szwajcarskie! 
miejscowości Villeneuve, nocują w hoteliku, mając świeżą pościel i rano 
chrupiące bułeczki. Ale to tylko raz na pięć lat. Poza tym rzeczywistość 
supermana nie daje szans na wygodne spanie. Więc pościel — furda, 
niech będzie jaka jest, byle czalem przyłożyć głowę do zszarzałej podusz¬ 
ki i usnąć nagłym snem śmiertelnie znużonego bohatera 

Podłogi też nie martwią nadczłowieka brakiem połysku. Pasta do par¬ 
kietu czy lakier to obce mu związki chemiczne, których formuły mógł¬ 
by najwyżej kryć przed zdesperowanymi szaleńcami, pragnącymi oży¬ 
wić jakiegoś Golema. Froterowanie to czynność, której sensu żaden su¬ 
perman nie jest w stanie pojąć. Dziwne harce nad podłogą, 
przypominające taniec świętego Wita z ciężką szczotką, klasyfikuje ja¬ 
ko działanie agresywne i natychmiast anihiluje każdą osobę ośmielają¬ 
cą się w jego obecności odprawiać ten dziwny rytuał. Lśniąca podło¬ 
ga? Odpada. Superman wie jak łatwo poślizgnąć się startując w lot 
ponad miastem z wypieszczonego parkietu. 

Ale naczynia są prawdziwą zmorą naszego genialnego obrońcy świa-, 
'ta. Każdy superman ma fo domu kilka szklanek, jakieś talerze, 
falową kuchnię i dzbanek elektryczny bezprzewodowy. Pije mocną hfr 
batę, zagryza mrożonym obiadem podgrzanym w trzy minuty na pełnfej 
mocy mikrofali .jzasern zje jakąś zupkę w proszku... I juz po miesiącu 
zlew w kuchni pełnfjest szklanek z zapISSniałymrna dnie fięami, * 
rzy ze skamieniałą historią codziennych posiłków, kartonów po sokach 
wypełnionych florą t fauną, a także widelców i łyżek przypominających 
żywe stworzenia. Wszystko to pływa majestatycznie w lekko falującej 
cuchnącej brei, gdyż odpływ ze zlewu dawno przestał pełnić swą rolę, 
zatkany kośćmi z*kurczaków i folią-z parówek. 

Przez jakiś czas superman pn p^n^ n stara się nie patrzeć na ten ob¬ 
raz nędzy i rozpaczy, jakim jest jego kuchenny aneks. Udaje się tn ^mo¬ 
mentu, w którym kończtf.się czyste naczynia w szafca i nie ma już w czy/h * 
zrobifrnawef: herbaty Wtedy, chcąc nie cjicgc. superman musi spojrzeć 
• w kieruąku^zlewu żeby skonstatować, ze małe pefcające ową- * 

Idy o wielu włochatych łapkach żhwjadnęty całkowicie tamtą [ 
okolicą jego mieszkania, nic sobie robią? z groźnych min i po¬ 
mruków właściciela, doprowadzonego do. ostateczności Jakiej 
broni użyć? Groźny miotacz produkujący śmierciońośnylstrumień 
fotonów jest zbyt kosztowny vrekspłoatap|i, zęby 
niszczyć-nim Joraluchy.ilonadLo ubocznym skut¬ 
kiem użycia amhilatoraiytofcy prawdopodobnie zde , 
materializowanie ściąg kuchni i śmierć sąsiadki, uro¬ 
czej babci o inteligencji pięciolatka gaworzącej cza 
sem r supermanem w kołejce po gazety. 

Odpada więc cudowna broń, jedyna zresztą j 
ką superman umie się posługiwać ‘ Pozostaje ty-* 


powa broń biologiczne — płyn do zmywania naczyń z dodatkiem-octu. proszek do pra¬ 
nia i czyszczenia, gąbka i szmata. Tego jednak superman nie weźmie do ręki. Można by 
niby sprowadzić Jakąś sprzątaczkę, ale. . wpuścić kobietę do mieszkania superipanał? 
Nigdy!! Są dwa powody tej niechęci do kobiet — mityczny i prawdziwy. Według mitu 
superman gardzi kobietami, pozbawionymi honoructotami o śmiesznych nawykach i ni^ 
zrozumiałych reakcjach. Owszem, przelecieć jakąś superbabę można. Od czasu do cza- * 
su na robocie się trafi, gdy pokonana siłą męskości strażniczka Zła błaga o choćby je- 
der>uśmlech Wielkiego Zdobywcy. Ałe dopuścić kobietę do swoich tajemnic!? 1 

Prawda jest mniej patetyczna — superman Wstydzi się po prostu wpuścić jakąkol¬ 
wiek kobietę do swojego domu, gdyż mogłaby poczuć się zmesmaczona widokiem sto¬ 
sów brudnych- gaci. Śmierdzących skarpetek i brudnych naczyń. Co gorsza, mogłaby 
później robić superrtanawijcojo-pióra, informując całe miasto w jakich to warunkach 
żyje nadludzki bohater wielu opowieści. Tak czy owak wariant ^ sprzątaczką odpada. % 

Cóż więc robi superman? Bierze wielką szuflę, foliowy worek i zawartość zle¬ 
wu wraz z robactwaii wynosi na śmieci. Następnie idzia do sklepu i kupuje 
nowe naczynia. * % 




Dr DeStroyer 
















Turniej w Sieniianowicach, o któ¬ 
rym pisałem miesiąc temu ; zo¬ 
stał przesunięty na 30 września 
Powodem była niedostateczna licz¬ 
ba zawodników zgłoszonych do 
eliminacji. Jeżeli chcecie zagrać 
przyjedźcie do Siemianowic 
w dniu turnieju i spróbujcie się 
zakwalifikować. Więcej informa¬ 
cji na stronie http://www.prace- 
sor.netpol.pl/ 

mSmMMm 

Nowa wersja OSP (f] popra¬ 
wia kilka starych błędów, wpro¬ 
wadza trochę nowych i zaczyna 

I powoli pojawiać się na serwerach. 
Znajdziecie ją w QW na CD. 

i jyflSrza 

Słynna kafejka internetowa 9 
Studios zorganizowała skandy¬ 
nawskie eliminacje do nadcho¬ 
dzącego turnieju CPL Scandina- 
vian Open (26 październik, Ko¬ 
penhaga). Pierwsze trzy, 
premiowane awansem miejsca 
zdobyli kolejno: ic-Trinidy, NWO- 
-Ambix i NWO-Prozac. Otrzyma¬ 
li w sumie 7700 Euro w gotów¬ 
ce i sprzęcie. 



Kim jest ten przystojny mło¬ 
dy człowiek? Tak tak, to Mata¬ 
dor, zdobywca drugiego miejsca 
podczas zakończonego miesiąc 
temu OuakeCon 2000. Wygląda 
jak zaginiony brat bliźniak BAD- 
-Sebiego. 



Kolejny sezon DeCL, najwięk¬ 
szej ligi niemieckiej, dobiegł 
końca. Mistrzami dywizji 03 4na4 
zostali zawodnicy klanu SK, 
pokonując w finale Ocranę. 
W praktycznie niespotykanym for¬ 
macie mecz-rewanż uzyskali 29 
fragów przewagi. Dywizję 03CTF 
wygrał klan Spirit Of Dark- 
ness, pokonując JF (Justice 
Friends? ;) 

Stosunkowo niewielki turniej 
BattleTop Arizona Challenge nie 
przyniósł niespodzianek. Wygra- 
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Rosja mistrzem Pooooool- 
skiiiiiiiii.erm, przepraszam, Eu¬ 

ropy. W zaciętym finale mistrzostw te- 
amowych organizowanych przez bry¬ 
ty jski serwis Barrwysworld 
(http://www.barrysworld.com), nie¬ 
spodziewanie dla wielu obserwatorów 
zwyciężyli Rosjanie. Osiem najlepszych 
w eliminacjach teamów podzielono na 
dwie grupy W pierwszej znalazły się: 
Szwecja, Niemcy, Słowenia i Belgia. Kto 
awansuje, wiadomo byto od samego 
początku, choć Słoweńcy zrobili na¬ 
prawdę dobre wrażenie miażdżąc 
Belgów (hi Godsmurf) i nie dając się 
do końca zniszczyć Niemcom. 

Druga grupa, do której wyloso¬ 
wano Finlandię, Rosję, Anglię i Ir¬ 
landię, była zdecydowanie silniej¬ 
sza i bardziej wyrównana. Finowie 
co prawda rozjechali zupełnie Irland¬ 
czyków, ale z Rosjanami przegrali 
w sumie 42 fragami. Anglicy byli bli¬ 
scy pokonania naszych wschodnich 
sąsiadów, jednak w trzecim, decy¬ 
dującym meczu, nie wytrzymali pre¬ 
sji i przegrali 121:160 (wszystkie 
mecze na DM7) 


W meczu o pierwsze miejsce 
w Grupie A Szwedzi minimalnie po¬ 
konali Niemców, osiągając 24 fra- 
gi przewagi 
w dwóch run¬ 
dach. Anglicy 
minimalnie po¬ 
konali Finów 
i zajęli drugie, 
premiowane 
awansem miej¬ 
sce w grupie 
B. W półfina¬ 
łach Rosjanie 
pokonali Niem- 
ców 2:1 
a Szwedzi bez 
problemów 
spacyfikowa- 
li Anglików. 

Wielki fi¬ 
nał, jak wspo¬ 
mniałem, skoń¬ 
czył się dla 
wielu zaskaku¬ 
jąco. Fawo¬ 
ryci imprezy, 

Szwedzi, ule¬ 


gli spontanicznie grającym 
Rosjanom 0:2 w me¬ 
czach. Pierwszy prze¬ 
grali siedmioma, drugi dwo¬ 
ma fragami, prowadząc 
w końcówce. 

Zwycięzcy podzielili się 
całkiem pokaźną jak na Eu¬ 
ropę kwotą dziesięciu ty¬ 
sięcy euro, pokonanym przy¬ 
padła połowa tej sumy 
Przypomnę, ze Polski 
team wycofał się z impre¬ 
zy ze względu na proble¬ 
my ze znalezieniem zawod¬ 
ników posiadających do¬ 
stęp do szybkiego łącza 
na Europę i prezentują¬ 
cych przy tym wysoki poziom umie¬ 
jętności i chęci do gry. Dziesięć 
tysięcy przepadło. 






□ □ □ 


n y 


R e s e t 


n u m e 


10. październik 2000 





























ProMode lonl 

Ąętiye rąnking New cląnę hiybernąting ęląnę 


' ivnbi> l< «Ooit od Mnhctd Wl « 
X dtcfc l» ch«*«n9« d*n 
' « etonwfrti • ’ iw«ibim« nam* * Kt 


S<o«jc Citl 
CS (woCus 

RAS (>.<•>' 
Sunvn*f Cwi 


24 Au« 

kroocMi ■ P*To«Ter (IM 

W) 

2!>4u, 

«iov • ph«n (*ł-Ą 


h»*f . C!M łl-O) 

llht 

• howiUar (3-0t 


d. ł«»T„ »ko ( 2-o> (U) 
».» (2-K) .ft 
B«0-T,lło 

* «4» • (Ar* tfJ-ł) 

P*w WIZZ<3 1) (ft) 
howtew - pttn (2-«> 

4 Aug 

■kCfqu*>*r b4 ( <M) ( 



Warto wiedzieć o istnieniu stro¬ 
ny Clanbase (http;//www.clanba- 
se.com), będącej obecnie najwięk¬ 
szym centrum gier onlme FPP w Eu¬ 
ropie. Holenderska firma opiekująca 
się serwisem stworzyła infrastruk¬ 
turę pozwalającą utrzymywać bez- 
obsługowe ligi gier w postaci tzw. 
drabinek (ladders). Można zapi¬ 


sać się do lig Q3 w wielu jej od¬ 
mianach (1 na1. 4na4, RA3, 
CPM itd) Warunkiem przyjęcia 
jest przynależność do klanu 
(trzeba mieć własną stronę 
WWW). 

Oprócz nieustająco rozwijających 
się drabinek, regularnie rozgrywa¬ 
ne są tez puchary, czyli standar¬ 


dowe turnieje, w których 
przegrywający po jednej lub 
więcej porażek odpada 
z imprezy. 

Problemem dla pol¬ 
skich graczy mogą okazać 
się warunki gry na euro¬ 
pejskich serwerach - pa¬ 
kiety idą z Polski na Euro¬ 
pę przez... uwaga... USA. 

Mówię oczywiście o sie¬ 
ci POLPAK (TPSA), do której pod¬ 
łączona jest większość komercyj¬ 
nych klientów. 

Dla chętnych jest nawet dra¬ 
binka Challenge Promode w wer¬ 
sji teamowej lub 1 nal. W tej dru¬ 
giej kategorii od pewnego czasu prze¬ 
wodzi nasz dobry znajomy Krogoth 
z warszawskiej Areny. 


Razer Mamba 

Firma Razer pracuje intensyw¬ 
nie nad nowym modelem myszki 
przeznaczonej do „zawodowej 
gry". W produkcji wykorzystano 


materiały najwyższej jakości, 
skalibrowane z dokładnością set¬ 
nych części milimetra. Przy pro¬ 
jektowaniu myszki udzielali się naj¬ 
lepsi gracze światowej sceny Q3. 
wyłapywani przez przedstawicie¬ 
li firmy podczas największych tur¬ 


niejów. Jej kształt nie przypomi¬ 
na niczego, co do tej pory widzia¬ 
łem, dlatego z ocenami wstrzy¬ 
mam się do momentu, kiedy po¬ 
czuję ją pod palcami. Przewidywana 
cena: 99 dolarów. Dystrybutor 
w Polsce: brak. 



11 faworyci - 03 lnal zdominował zwycięz¬ 
ca Qcon2k Zero4. Drugi był C3, tuż za nim 
Arlz. Dywizję UT zgodnie z przewidywa¬ 
niami wygrał Destrukt, pokonując w fina¬ 
le DKo5. 


nn 


Clanbase ogłosiła nadchodzący wielkimi 
krokami start drugiej edycji Eurocup. Tur¬ 
niej ten jest odpowiednikiem amerykańskie¬ 
go PIL - nie można się do niego zapisać, trze¬ 
ba zostać zaproszonym przez organizatorów. 
Pierwszy Eurocup wygrali Szwedzi i Fino¬ 
wie z Ars Moriendi. 


W amerykańskim turnieju Double Team 
zostało do rozegrania już tylko kilka meczy. 
Na zachodzie wyłoniono mistrzów - zgod¬ 
nie z przewidywaniami zwyciężyli dawni gra¬ 
cze DM, obecnie reprezentujący kOz - Ze- 
ro4 i Boss. Para ta zniszczyła Canine (Mo 
onshine i Burn) 87:31 i 74:48. 

Na wschodzie bez porażki prowadzą XEN0 
i Kapitol, po jednej przegranej mają DS i Stick- 


Organizowany przez Teamplay.net Spring 
Survival dobiegł końca. Mistrzami konferen¬ 
cji wschodniej zostali gracze Clan Kapitol, 
pokonując w dwóch meczach Omniscent (189:54 
i 183:82) Kapitol nie przegrał ani jednej run¬ 
dy (pojedynczego meczu) w całym turnie- 
ju! 

Mistrzami zachodu są gracze kOz. 

IWĘ: | 

Mirage, Nowozelandczyk, którego Austra 
lijczycy nie wpuszczają na swoje turnieje 
kwalifikacyjne do CPL, musiał polecieć aż 
do... Chin, aby zdobyć miejsce wśród roz¬ 
stawionych. Zabrał ze sobą ziomka o ksy¬ 
wie JP i po bardzo dobrym występie zajęli 
dwa pierwsze miejsca Zgarnęli w sumie 
7.500 dolarói 


Kornelia Takacs, najlepsza od lat kobie¬ 
ta w światku DUAKE, podpisała roczny kon¬ 
trakt z twórcami Gamespy Jej zadaniem bę¬ 
dzie reprezentowanie firmy podczas targów, 
konferencji i imprez takich jak turnieje CPL 
czy BattleTop. Debiut miał miejsce podczas 
ECTS, gdzie chętni mogli dać rozsmarować 
się po ścianach grając z Kornebą w 0UAKE3 

bop¥ 

Kolejny od¬ 
cinek sagi pod 
tytułem „Tur¬ 
nieje, na któ¬ 
re warto je¬ 
chać' . Dzisiaj 
prezentujemy 
ECTS, gdzie 
grano m in 
w 03 i CS 

















Jak zapewne wiecie, Standard, a konkret¬ 
niej Type 2. kieruje się pewnymi podstawowy¬ 
mi zasadami, związanymi z możliwością stoso¬ 
wania kart w talii — możemy sięgać tylko po 
kartoniki z dwóch najnowszych bloków oraz z naj¬ 
nowszej edycji. Zmiana warty dokona się juz la¬ 
da moment. Gdy przeczytacie te słowa, praw¬ 
dopodobnie będzie już po turniejach przedpre- 


staną skonstruowane dzięki nowym kartom z 
lnvasion. Postaram się w uproszczeniu omó¬ 
wić, co ciekawego może się stać. Jest to trud¬ 
ne, ponieważ jeszcze nie są znane karty z no¬ 
wego dodatku (choć nie kryję, że są na ten te¬ 
mat przecieki). 

ĆO TRACIMY: . 




mierowych, w przeddzień momentu, od którego 
nie będą już dopuszczone do turniejów rozgry¬ 
wanych w formacie Standard karty z Urza’s 
Błock (czyli Urza's Saga, Urza’s Legacy craz 
Urza’s Destiny). W zamian za to triumfalnie wkro¬ 
czy nowy dodatek stand-alone: lnvasion. 

Tak duża zmiana wywoła różnorakie efekty. 
Część talii zniknie z Type 2, inne wyraźnie stra¬ 
cą na sile gry, jeszcze inne mogą zyskać, nie 
wspominając nawet o tych, które dopiero zo¬ 


W kolejnych dodatkach należących do blo¬ 
ku Urzy jest wiele kart, które pojawiały się w 
taliach T2. Część z nich talie takie wręcz two¬ 
rzyła (np. Yawgmoth's Bargain czy Replemsh), 
inne (których strata kto wie, czy nie okaże się 
boleśniejsza) nadawały się do wielu różnych ta¬ 
lii (choćby Powder Keg, Masticore, Duress). 
Nie ma większego sensu wymieniać konkret¬ 
nych zaklęć (za dużo ich), więc omówimy stra¬ 
ty dotyczące konkretnych talii; 

REPLENISH - w praktyce przestaje ist¬ 
nieć. Traci tak podstawowe zaklęcia, jak tytu¬ 
łowy Replenish, ale tez Opalescence czy Attu- 
nement oraz kilka mniej ważnych. Istnieje pew¬ 
na szansa na odrodzenie się decku - wystarczy, 
żeby pojawiły się w lnvasion sensowne zaklę¬ 
cia związane z manipulacją enchantami. Niektó¬ 
rych (Enlightened Tutor) dostarcza nam wszak 
6th Edition, a enchanty w Replenish decku są 
tak potężne, że czasami wystarczy po prostu 
wykładać je z ręki, niewiele więcej robiąc. 

ACCELERATED BLUE - zniknie zapew¬ 
ne ze sceny turniejowej bez możliwości zmar¬ 
twychwstania. Deck traci niemal wszystkie za¬ 
sadnicze karty - od Fast Mana (Grim Mono- 
lith), poprzez elementy kontrolne i związane 
z card advantage (część kontr. Powder Keg, 
Treachery, Stroke of Genius), a z po stwory 
(Masticore, Morphling). Wydaje się niemoż¬ 
liwe, żeby wszystkie wymagane elementy po¬ 
jawiły się znów w lnvasion i najbliższych roz¬ 
szerzeniach. 

CONTROL BLACK talia traci stosun¬ 
kowo niewiele (choć niewątpliwie zaklęć dość 
istotnych): Yawgmoth's Will, Duress, Masti¬ 
core, Skittering Skirge, Phyrexian Negator i 
inne, jednak pozostaje w niej wiele doskona¬ 
łych i dobrze działających zaklęć, takich jak np. 
Trashing Wumpus, czarne tutory, Unmask... 
Niezależnie od tego, co pojawi się w lnvasion, 
Control Black prawdopodobnie wyjdzie z ro¬ 
tacji obronną ręką. 

BARGAIN - sprawa jasna. Tracimy kar¬ 
tę tytułową, co w takim kombo-decku oznacza 
jego całkowite zniknięcie. 

PONZA - traci naprawdę wiele: zarówno 
direct damage, jak i land destruction (Avalan- 
che Riders!) oraz kontrolę (Powder Keg, Ma- 
sticcra). Talia ta działa jednak na dosyć pro- 
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stej zasadzie i wcześniej czy później (niekoniecz¬ 
nie zaraz w lnvasion) pojawią się zaklęcia, któ¬ 
re pozwolą znów grać czymś, co będzie przy¬ 
pominało Ponzę. 

SUICIDE - traci praktycznie wszystkie szyb¬ 
kie, duże stwory. Oznacza to dla niej... samo¬ 
bójstwo - zwłaszcza, że niespecjalnie widać ewen¬ 
tualnych następców. Nie traćmy nadziei: deck 
zmartwychwstanie, jednak niewątpliwie nie sta¬ 
nie się to od razu 

DRAW-GO - straty są olbrzymie: wiele kontr, 
niemal wszystkie grywane stworki (Mastico- 
re, Morphling, Thiewing Magpie, Somnopho- 
re) oraz, co najboleśniejsze, Powder Keg Moc¬ 
no da się odczuć brak Treachery. Wierzę, że 
deck nie przestanie istnieć: kontry lepsze bądź 
gorsze wydawane są w każdym dodatku, jakieś 
nadające się do gry niebieskie (bądź artefak- 
tyczne) stworki również pojawiają się dość czę¬ 
sto. Zastępstwo Powder Kega jest problema¬ 
tyczne. jednak może się pojawić coś, co będzie 
niszczyło masowo permanenty, może wszak zo¬ 
stać wydrukowana karta, która zapewni moż¬ 
liwość stałego wracania permanentów na rę¬ 
kę (na kształt Capsize bądź Tradewind Rider). 
Nawet jeśli WotC nie zdecydują się na wydru¬ 
kowanie takiego zaklęcia, może powrócą cza¬ 
sy kontrolnych talii biało-niebieskich, które w 
wielu aspektach przypominają Draw-Go. Z bia¬ 
łego polecam uwadze Wrath of God oraz Di- 
senchant, z niebieskiego, tradycyjnie, kontry 

WHITE WEENIE, REBELS sytuacja wy 
gląda wręcz doskonale. Z ważnych kart traci¬ 
my tylko Mother of Runes - cała reszta dec¬ 
ku zostaje i prawdopodobnie wzmocniona bę¬ 
dzie zaklęciami z lnvasion. Z mniej zasadniczych 
kart tracimy co prawda Masticore oraz Glo- 
rious Anthem, jednak można się z tym pogo¬ 
dzić. White Weenie będzie niewątpliwie bardzo 
silnym deckiem. 

STOMPY - traci naprawdę sporo. Najbo¬ 
leśniej odczuje brak Rancora, ale również po¬ 
jawią się braki w tanich, a mocnych stworkach 
(Albino Troll, Wild Dogs, Pouncing Jaguar). Na¬ 
wet w lądach Stompy odnotuje poważne stra¬ 
ty: brak szybkiego Gaea’s Cradle i agresyw¬ 
nego Treetop Village nie pomoże tej talii. Wie¬ 
rzę jednak w szybkie, zielone decki, niezależnie 
od okoliczności, nie te stworki, to inne, nie tak 
przyspieszymy, to inaczej, nieważne, jaki zna¬ 
czek rozszerzenia będzie miała karta, która za¬ 
da ostatnie punkty zniszczeń. Prawdopodob¬ 
nie po rotacji w zielonych, agresywnych dec¬ 
kach pojawi się więcej sporych (a więc i nie 
najtańszych] stworków oraz częściej (przynaj¬ 
mniej początkowo) będą dodawane inne kolo¬ 
ry (biały? czerwony?). 


SOUIRREL PRISON, DIABOLIC HERMIT 

- stracą zbyt wiele kart, które są na tyle spe¬ 
cyficzne, że trudno liczyć na pojawienie się za¬ 
stępstwa (choćby dla takiego niepozornego el¬ 
fa. jakim jest Deranged Hermit]. Jednym sło- 
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When Treachery comes into play, 
untap up to five lands. 

I You conirol enchanted creature. 
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“The acadenty educates; I employ. 
a perfect arrangentent” 

— Gatha y Tolarian renegade U 




wem, zegnamy sę z tymi deckami, z małymi nadziejami 
na następców. 

SLIGH, RED DECK WINS - na pewno 
traci niemało. Podobnie jak w przypadku 
Stompy - ta talia jest z nami od lat, zmienia 
się, ewoluuje, czasami usuwa się na jakiś czas 
w cień, jednak zawsze wraca. 

Wyliczankę można by prowadzić jeszcze przez 
jakiś czas, jednak pozostałe talie są mniej po¬ 
pularne. Ciekawostką może być sporządzenie 
na własny użytek top 10 najbardziej bolesnych 
strat. Każdy na pewno zrobiłby nieco inne ze¬ 


przygrywki 


stawienie, więc w celach porównawczych po¬ 
dam moje, mocno zabarwione prywatnymi sym¬ 
patiami i antypatiami: 



1. Powder Keg 

2. Masticore 

3. Duress 

4. Treachery 

5. Deranged Hermit 

6. Mother of Runes 

7. Yawgmoth’s Will 

8. Grim Monolith 

9. Morphling 

10. Defense of the Heart 


CO ZYSKUJEMY: 


Niestety, w chwili, gdy piszę te słowa, nie 
jestem w stanie podać konkretów - nie są jesz¬ 
cze znane karty z lnvasion, względnie informa¬ 
cje są niepełne, a ich sprawdzalność próbie 
matyczna. Wspomnę jednak o kilku kartach, któ¬ 
re zwróciły moją uwagę - może okazać się, że 
ostatecznie wyglądają one zupełnie inaczej. 

Plotki głoszą, że kilka kart ma wrócić ze star¬ 
szych dodatków... Pojawić ma się np. Loboto- 
my - jedno z najciekawszych «złotych» zaklęć: 
tą kartą czasami można wygrać całą grę. 

Nowością, która ma pojawić się w lnvasion, 
jest «kicker», czyli dodatkowy koszt, który mo¬ 
żemy zapłacić w trakcie rzucania, aby 
«wzmocnić» działanie karty. Przykładem niech 
będzie dobra i gry walna karta, która za 2 ma¬ 
na (w tym jedną niebieską) kontruje zaklęcie 
z kosztem wyłożenia do 3 mana, a jeśli zapła¬ 
cimy dodatkowo «kicker» 3 (czyli w sumie 5 
mana), będziemy mogli skontrować zaklęcie 
z kosztem do właśnie 5 mana włącznie. Faj¬ 
na idea, nieprawdaż? 

Podobno pojawić się ma też wiele zaklęć z 
wbudowanym (poza normalnym efektem] po¬ 
ciągnięciem karty. Warto na nie zwrócić uwa¬ 
gę, jako że część z nich niewątpliwie będzie 
wykorzystywana w taliach (np. Aim - za 2 ma¬ 
na w tym jedną czerwoną, zadajemy 2 dama- 
geu dowolnemu celowi oraz ciągniemy kar¬ 
tę. a także Surpnse - tutaj zamiast 2 punk¬ 
tów szkody wracamy stworka na rękę, no i mana 
jest niebieska - reszta bez zmian). 

Wielokolorowe talie na pewno ucieszą się 
z artefaktów i lądów dających więcej niż jeden 
kolor mana - zapowiedzi wyglądają az zbyt opty¬ 
mistycznie, więc wolę się na me nie powoły¬ 
wać; zobaczymy, jak to będzie. Zwróćcie uwa¬ 
gę na tego rodzaju karty. No i znów pojawi się 
ponoć Fertile Ground - to miło. 

Na zakończenie pragnę zapewnić graczy roz¬ 
paczających po stratach w Type 2, ze wła¬ 
śnie dzięki rotacjom ten format jest tak cie¬ 
kawy - są one zaletą, a nie wadą. Jeśli ktoś 
woli «stabilniejsze» środowisko - zachęcam 
do Extended. o którym niedawno było na ła¬ 
mach Resetu. ^ 
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Targi ECTS rozpoczęły się właściwie już kil¬ 
ka dni przed oficjalną datą otwarcia. Tradycyj¬ 
nie juz wystawę w hali Olimpii zbojkotowało kil¬ 
ka wielkich firm: m.in. Actis/ision, Eidos, Elec¬ 
tronic Arts i Infogrames Nie byłyby jednak na 
topie, gdyby zdecydowały się przejść obojętnie 
obok takiego zlotu dziennikarzy, dlatego na wła¬ 
sną rękę zorganizowały swoje pokazy w różnych 


hotelach lub po prostu w swoich siedzibach. I na 
tych prezentacjach też się dużo działo. 

Chyba zbytnio się nie pomylę, jeśli powiem, 
że najważniejszą z pokazanych tam gier była BLACK 
Si WHITE autorstwa słynnego Petera Molyneux. 
Pisaliśmy juz o mej przy okazji relacji z targów 
E3. Dla przypomnienia powiem, ze będzie to bar¬ 
dzo wykręcona mieszanka RPG i strategii, w któ¬ 


rej wcielimy się w rolę boga. Więcej napisze¬ 
my o niej za miesiąc. W siedzibie EA możn8 by¬ 
ło jeszcze pograć m.in. w RED ALERT 2, obej¬ 
rzeć filmik z ciekawie zapowiadającej się strze¬ 
laniny AMERICAN MCGEE S ALICE i dowiedzieć 
się, że już powstaje kontynuacja THEME PARK 
WORLD, czyli SIMCOASTER, wyraźnie inspiro¬ 
wana megahitem Hasbro - ROLLERCOASTER 
TYCOON. U Eidosa najważniejsza była oczywi¬ 
ście Lara Croft i TOMB RAIDER CHRONICLES 
piąta część sagi. Poza tym udostępniono dzien¬ 
nikarzom nowe screenshoty z gry HITMAN i za¬ 
powiedziano sequel do GANGSTERS. Activision 
natomiast siłę swego line-up'u opiera na 
ESCAPE FROM MONKEYISLAND, o której sze¬ 
rzej piszemy na sąsiednich stronach oraz na 
nieśmiertelnej marce STAR TREK - kolejna gra 
będzie miała podtytuł AWAY TEAM i zapowia¬ 
dana jest jako produkcja taktyczna w stylu 
RAINBOW SIX. 

A co na samych targach? Czy w takim razie 
ktoś w ogóle się na nich wystawiał? Oczywi¬ 
ście, że tak - bez tego nie byłoby przecież wie¬ 
lu oficjalnych rekordów, jakie tegorocznym tar¬ 
gom udało się pobić (np. liczba odwiedzających 
wzrosła o ok. 30 proc.). Z największym rozma¬ 
chem zaprezentowały się oczywiście dwa kon¬ 
cerny ,,konsolowe 1 ' - Nintendo i Sony. Giganci 
rynku PeCetowego, którzy oficjalnie brali udział 
w targach, trzymali się raczej na uboczu, nie 
afiszując się wielkością stoisk, tylko ciekawy¬ 
mi informacjami. A z tych na plan pierwszy wy¬ 
suwa się zdecydowanie ogłoszenie rozpoczęcia 
prac nad dodatkiem do DIABLO 2 zatytułowa¬ 
nym LORD OF DESTRUCTION. Będzie to piąty 
akt gry, do akcji wkroczy sam brat 
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targowisko 



Wyciąg z listy nagród targów: 

Najlepsza Konsola: 

Playstation 2 

Najlepszy sprzęt do PC: 

Voodoo 5 5000 - 3dfx 

Konsolowa Gra Roku: 

Perfect Dark - Nintendo 

PeCetowa Gra Roku: Diablo II - Hevas lnteractive 

Wydawca Roku: 

Havas lnteractive 

Gra Targów: Mario 

Kart Advance [Nintendo) 

PeCetowa Gra Targów 

Sacrifice Clnterpłay) 


Diablo - Baal - a autorzy obiecują dwie nowe 
profesje (zabójcę i druida), 10 nowych potwo¬ 
rów i mnóstwo nieznanych z DIABLO 2 przed¬ 
miotów. Choć oficjalnej daty premiery leszcze 
nie wyznaczono, to ponoć prawdopodobnym ter¬ 
minem wydania jest pierwsza połowa 
przyszłego roku. 

Skoro juz jesteśmy przy add-on’ach, to me 
sposób nie wspomnieć, że powstają dodatki tak¬ 
że do gier GROUND CONTROL i HALF-UFE. 0 pierw¬ 
szej produkcji wiadomo tylko tyle, ze powsta¬ 
je w innej stajni mz sama GROUND CONTROL. 
0 GUNMAN CHRONICLES (add-on do HALF-U¬ 
FE) słychać nieco więcej: będziemy zwalczać tą 
samą rasę obcych, choć dziesięć lat później. 
Pomóc w tym ma olbrzymi wprost arsenał - 
niby będzie tylko 8 brom, ale każdą da się usta¬ 
wić na 4 różne sposoby Jak łatwo policzyć, da 
to w sumie 32 rodzaje oręża, z których ponoć 
każdy będzie strzelał zupełnie inaczej. Oba pro¬ 
dukty mają ukazać się już w listopadzie. 

Sierra ma w zanadrzu jeszcze jednego 
RTS-a, choć zobaczymy go dopiero na wiosnę. 
To WARRIOR KINGS, której akcja będzie roz¬ 
grywać się w średniowieczu. 


Take 2 lnteractive również czeka dużo pra¬ 
cy przed Gwiazdką i tuż po niej - powstają trzy 
części BLAIR WITCH PROJECT, MAFIA i dopie¬ 
ro ogłoszona druga część HIDDEN AND DAN- 
GEROUS. Choć o H&D2 na razie słychać tylko 
jakieś ogólniki mówiące np. o nowym engine, 
zwiększonym realizmie itp., to i tak jestem prze¬ 
konany. że okaże się hitem. 

Na stoisku Virgm królowała oczywiście SA- 
CRIFICE (o której szerzej pisaliśmy w numerze 
lipcowym), a u Francuzów z Ubisoft - CAPITA- 
LISM 2, czyli sequel święcącej niegdyś sukce¬ 
sy strategii. Do planu wydawniczego Ubistoftu 
wskoczyły tez tytuły kupionej ostatnio firmy Red 
Storm, dzięki czemu lada moment w sklepach 
w całej Europie powinna pojawić się wreszcie 
gra SHADOW WATCH. Line-up Ubisoftu wzbo¬ 
gacił się również o kolejną grę Toma Clancy - SSN, 
czyli symulator łodzi podwodnej. 

Na rynku pojawił się tez zupełnie nowy wy¬ 
dawca - EON Digital. Jego symulator AIRF!X D0- 
GFIGHTER, w którym będziemy latać miniatur¬ 
kami różnych maszyn po wnętrzach domostw, 
ukaże się już w październiku, a na targach ogło¬ 
szono tez umowę o współpracy z Bitmap Bro¬ 
thers, na mocy której powstanie Z2 - konty¬ 


nuacja jednego z pierwszych RTS-ów. Tym ra¬ 
zem w trzech wymiarach, 

ECTS było kolejnym dowodem na to, że ga¬ 
tunek sieciowych erpegów rozwija się. I wca¬ 
le nie dlatego, że firma Verant ogłosiła rozpo¬ 
częcie prac nad kolejnym dodatkiem do EVE- 
ROUEST, tylko dlatego, że na horyzoncie pojawiła 
się gra, mogąca zdystansować wszystkie do¬ 
tychczasowe produkcje. To ANARCHY ON-LI- 
NE, powstająca w norweskiej firmie Funcom (ta 
od THE LONGEST JOURNEY). Od wszystkich do¬ 
tychczas istniejących gier tego typu różnić się 
będzie przede wszystkim realiami, w jakich bę¬ 
dzie się rozgrywać - zamiast coraz bardziej po¬ 
spolitego świata fantasy, projektowane jest oto¬ 
czenie s-f. Do Rubi-Ka, bo tak się ten świat ma 
nazywać, wkroczymy w roku 32 000 (choć pre¬ 
miera gry ma się odbyć na szczęście przed 
Gwiazdką), a w jednym momencie będzie mo¬ 
gło poruszać się po nim aż 50 tys. graczy. 

I na koniec jeszcze jedno. Bywalcy targów w Lon¬ 
dynie twierdzą, że ECTS się zestarzał, ze to już 
nie ta impreza, co parę lat temu Dlatego orga¬ 
nizatorzy postanowili od przyszłego roku zmie¬ 
nić siedzibę - targi przeniosą się do nowoczesne¬ 
go gmachu ExCeL, również mieszczącego się w sto¬ 
licy Anglii. Do zobaczenia za rok! 
























DWIE DOSKONAŁE GRY AKCJI W 



złotych 




JUZ W SPRZEDAŻY 


Oceny gry MDK 2: 

CD Actiom 9/10 

^ - i - * 7 

Gry Komputerowe: 88% 
Magdzyn IO: 90/100 ' y 
New S Service: 8/10 ^ 
Reset: 8,5/10 
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MDK GRATIS! 




Doskonała gra akcji w bardzo niskiej cenie - tylko 79 zł. 
W pakiecie znajdziesz również pierwszą część gry MDK 
- GRATIS! MDK 2 to nie tylko doskonała gra akcji, ale również 
najwyższej jakości wydanie w pełnej, profesjonalnej polskiej 
wersji językowej (również pierwsza cześć gry jest całkowicie po 


polsku). Niezależnie od gier zajmujących trzy płyty CD ROM 
w pakiecie znajdziesz również wyczerpującą instrukcję obsługi, 
oraz, co bardzo ważne, w razie problemów technicznych nie 
zostajesz sam z kłopotami - możesz skorzystać z darmowej* 
pomocy technicznej CD Projekt. ^ ^ 


PAMIĘTAJ: JEST WIELE DOBRYCH GIER AKCJI. LECZ TYLKO MESSIAH I MDK 2 TO PRAWDZIWE HITY KTÓRE 




BiOWARE 

COR P 


Wersja polska i 

wyłączna dystrybucjo w Polsce * op t a caSZ tylko kOSZt 

CD * 1 połączenia telefonicznego 

www.cdprojekt.tom lub dostępu do inetrnetu 










NIEWIARYGODNIE NISKICH CENACH ! 



łotych 


+ płyta ^ 

muzyczna GRATIS! 


^ W SPRZEDAŻY 
OD 4 PAŹDZIERNIKA 


Oceny gry MESSIAH: 

CD Action: 9+/10 
Gry Komputerowe: 85% 
Magazyn IO: 88/100 
New S Service: 8/10 


»cr. \ 

S ) v v k 


Reset: 9/10 

v ' ‘ <* 

Świat Gier Komputerowych: 5,5,4/5 


Tak, cena 29 90 to nie pomytka w druku! To cena, którą najwyższym poziomie, opakowanie z grą zawiera dodatkową 

zapowiadaliśmy znacznie wcześniej i teraz, wreszcie płytę audio z muzyką z gry, wyczerpującą instrukcję, 

dotrzymujemy obietnicy sprzedaży tej wspaniałej gry w tak a w razie problemów technicznych zawsze możesz skorzystać 

niewiarygodnie niskiej cenie. Oczywiście ta gra wydana jest na z darmowej* pomocy technicznej CD Projekt. 


^ ^ >4% 
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MOŻESZ KUPIĆ TAK TANIO I TAK DOSKONALE WYDANE! SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH Z GRAMI! 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul.lndyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (O 22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 51969 00 

C’2000 Interplay Entertainment Wszelkie prawa zastrzeżone. MDK, logo MDK, Interplay, logo Interplay, BioWare i logo BioWare są zastrzeżone. Messiah © 1999 Shiny Entertainment, Inc. Wszelkie 
prawa zastrzeżone. Logo Shiny znakiem handlowym Shiny Entertainment, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Messiah, Interplay i logo Interplay są znakami hamdlowymi Interplay Productions. Wszelkie prawa 
zastrzeżone. Dystrybucja V/irgin lnteractive Entertainment (Europę) Ltd Virgm jest zarejestrowanym znakiem handlowym Virgin Enterprises Limited. 







BIURO WYSYŁKOWE TECHLAND: 
e-mail: sprzedaz@lechlandsoft.coni 

tal. 062/ 737 27 47 

zapraszamy do zakupów na naszycfi stronach: 

www.techland.com.pl 


ZOSTAŃ PIRATEM 1 PRZEZYJ NAJWIĘKSZĄ PRZYGODĘ SWOJEGO ŻYCIA 

KAPICAO 

^ 't 't _- 

V > . J- 

WSZYSTKIE POSTACIE 
MÓWIĄ PO POLSKU 

UMJ-j; 




Agent specjalny nadaje! Tu J-23 Ponownie natknąłem się na magazyn poszukiwanych 
produktów. Wstęp tylko dla najwyższych rangę oficerów AbWehry. Miejsce to 
jest ściśle tajne 1 jest mocno strzeżone przez żołnierzy Gestappo. Możecie się 
tam dostać tylko w jeden sposób, podając hasło: _ 

www . ms iv. coiti.pl 


Koniecznie zapamiętaj kombinację znaków 1 zniszcz ten przekaz. Za wszelka cenę udaj się 
tam jeszcze dziś, jutro może być za późno. Koniec przekazu. 






